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Null’altro al mondo crea una tale passione nei tifosi: rivolte quando si perde, 
esultanze quando si vince. La tattica, l'atletismo, la spettacolo che si svolge sul 
campo è ineguagliabile. Il calcio, il gioco del pallone, comunque lo si chiami, 

è il più grande sport del mondo. 

ELEVEN, undici: questo è il numero di calciatori che schiererete sul terreno di 
gioco   calciato i nella vost a s a a a anno la i e en a t a le s a e 
migliori e le peggiori. Tutti sanno che per essere i migliori del campionato, non 

basta una grande squadra… serve anche un manager incredibile!

ELEVEN è un gioco di strategia ambientato nel mondo dello sport. Il vostro 
compito è quello di gestire e far crescere il vostro club nel corso di un’intera 
stagione, superando gli avversari. Gestite le risorse del club, trasferite e al-
lenate calciato i  ingaggiate n ovo sta  ate cont atti con gli sponso  e  
espandete il vostro stadio. Quando arriva il giorno della partita dovete farvi 
trovare pronti! La vostra strategia e lo spirito di squadra vi aiuteranno a farvi 

scrivere indimenticabili pagine di storia del calcio!  

Siete pronti al calcio d’inizio?

R E G O L A M E N T O
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GIOCANO CON IL 3-4-3

Questa squadra ha buoni 

centrocampisti ma difensori 

scarsi. Dobbiamo sfruttare questa 

debolezza. Inoltre, facciamo 

attenzione al loro centrocampista 

cent ale o ensivoAZIONE:
Vendi uno dei tuoi 
calciatori. Poi puoi 
spendere 1  per 
guadagnare 3  

addizionali.
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SCUOLA DI TALENTI

COMPLETO:

INVECE, VENDI UN 
 GIOVANE 4  
ALLENATO.

OBIETTIVO:

VENDI UN 
 4  

ALLENATO.

Non siamo un top club, lo 
sappiamo. Dobbiamo venderli 

prima di perderli gratis.

OB001

INCONTRO DIRIGENZA

Scarta una carta 
sponsor dalla tua 
plancia Stadio e 
restituisci i suoi  
bonus (se possibile).

Sì. Ai nostri fan non 
piacerà.

No. Probabilmente 
è falso. Perché 
dovremmo credere a 
delle voci? 

-1

No. Non è un 
problema nostro. 
Supportiamo il nostro 
sponsor.

Puoi trattare  come 
 no alla ne ella 

settimana. Posiziona 
un  vicino alla tua 
plancia Club come 
promemoria. 

Qualcuno sostiene che uno dei nostri 
sponsor stia investendo in attività criminali. 
Dovremmo smettere di lavorarci assieme?
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Pesca 3 carte Veterano. Scartane 1 
e posiziona le altre due in gioco: 1 

allenato e 1 non allenato.

Un business che per oltre 100 anni si è focalizzato 
sul benessere dei gatti. Ora vogliono focalizzarsi 

su qualcosa di diverso, il calcio.
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OBIETTIVO:

VENDI UN

ALLENATO.

Non siamo un top club, lo 
sappiamo. Dobbiamo venderli 

prima di perderli gratis.

NUOVA LINFA

COMPLETO:

INOLTRE, GIOCA 
UNA PARTITA 
ASSEGNANDO 

ALMENO 4 GIOVANI.

OBIETTIVO:

POSSIEDI ALMENO 
4 GIOVANI.

Un buon team di talent scout è necessario per scovare nuove gemme.
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Qualcuno sostiene che uno dei nostri 
sponsor stia investendo in attività criminali. 
Dovremmo smettere di lavorarci assieme?
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quei soldi in biglietti 
meno costosi.
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squadra. +1 -3
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settimana. Posiziona settimana. Posiziona settimana. Posiziona 
un  vicino alla tua  vicino alla tua  vicino alla tua 
plancia Club come plancia Club come plancia Club come 
promemoria. promemoria. 

 come 

 vicino alla tua 

No. Magari ci 
penserà uno sponsor 
nella prossima 
stagione.

Paga 1  in più 
per ogni calciatore selezionato per la prossima Partita. 
Posiziona un 
prossima Partita. 

 vicino alla plancia Partita come promemoria.

L’allenamento è importante per un calciatore professionista. Vogliamo preparare un nuovo programma di allenamenti?

ALLENAMENTO O FALLIMENTO
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Pesca 3 carte Veterano. Scartane 1 
e posiziona le altre due in gioco: 1 

allenato e 1 non allenato.

Un business che per oltre 100 anni si è focalizzato 
sul benessere dei gatti. Ora vogliono focalizzarsi 

su qualcosa di diverso, il calcio.
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Costruisci una Tribuna gratis. Successivamente posiziona su di essa 1  dalla Riserva.

Questo formaggio è un prodotto locale. I nostri tifosi apprezzeranno che questa azienda diventi lo sponsor del nostro club.
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Zona Fascia.
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Forza
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carte 
Dirigente16

carte 
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carte 
Obiettivo12

carte Incontro 
Dirigenza

Sì. Ai nostri fan non 
piacerà.

carte Incontro 
Dirigenza36 carte 
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OP010OP010

carte 
Avversario64carte 

Sponsor

SP017SP017SP017

carte 
Sponsor36
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Veterani8 carte 
Tattica

TA005TA005TA005TA005TA005

carte 
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segnalini 
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Avversario
dadi 
Avversario3
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Componentistica 
per ogni GIOCATORE (4 set)

NOTA: Durante il gioco troverete la parola chiave “Partita”. Quando la parola è scritta in 
ai scolo in iche  ella in ca po  ove si a onte anno i venti e calciato i  an o 

“partita” è scritto in minuscolo, invece, denota la vostra sessione al gioco da tavolo. Nei 
testi di ambientazione, invece, "partita" sarà scritto sempre in minuscolo.

NOTA: indicatori e segnalini sono illimitati. 
Se in qualsiasi momento della partita doves-
se o ni e  sate i segnalini oltiplicato e o 
dei loro sostituti. Se tutte le carte di un mazzo 
niscono  escolate la pila egli sca ti co i-

spondente e formate un nuovo mazzo.

Ora sei il manager di un’accademia giovanile per un prestigioso club di calcio. Il tuo obiettivo 

principale è quello di formare nuove stelle per la prima squadra, e il club sarà molto felice se 

raggiungerai il successo in questa stagione. È la solita storia - la direzione non vuole investire molto, 

ma si aspetta un alto ritorno.

Nota: questo scenario non è raccomandato insieme all’espansione Stadio.

SCUOLA DI GIOVANI
 scenario 05 

RISULTATO SCENARIO

e non passi  giovani alla i a a a o se nisci sotto la  posi ione nel 

Campionato, hai perso lo scenario.

Altrimenti: Congratulazioni! Hai vinto lo scenario.

 » Partner - Prima della Partita controlla i tipi sulle carte 

alciato e sele ionate  e possie i  o pi  calciato i 

che condividono lo stesso tipo, posiziona un  su 

ognuno di essi.

 » Nuovo ragazzo - Quando ingaggi un giovane o un 

calciatore regolare che non condivide nessun tipo 

con i tuoi calciatori, posiziona un  su quella carta.

 » Stadio Piccolo - Non puoi svolgere l’azione “Costruire 

un’Infrastruttura Stadio” o posizionare segnalini 

Infrastruttura Stadio sulla tua plancia Stadio. Se un 

e etto ovesse a telo a e  al s o posto g a agna 

 
e etto ovesse a telo a e  al s o posto g a agna 

.

 » Inizi la partita con un Assistente Allenatore (stampato 

qui a destra). RE
GO
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La dirigenza si aspetta che tu:

 » Porti almeno 4 giovani in Prima Squadra.

 » inisca la stagione al eno in  posi ione

La dirigenza apprezzerebbe molto se tu 

riuscissi a:

 » Avere almeno una coppia di calciatori 

con lo stesso  TIPO alla ne ella 

partita (4  per ogni coppia).

 » Mettere da parte più denaro possibile 

(1  pe  ogni  t oi ). 

 » Pesca 3 carte giovane (anziché 1). 

Ingaggiali tutti gratuitamente e allena 

subito uno di loro. Pesca 1 carta veterano 

come da normali regole.

 » osi iona n in icato e cio non 

utilizzato sul tracciato sottostante, a 

indicare quanti giovani allenati hai 

passato alla Prima Squadra.

 » Mescola i segnalini Infrastruttura Stadio, 

pescane 3 diversi e posizionali sulla tua 

plancia Stadio gratuitamente. Rimpiazza 

Kalela Hunt con Claudia Storn nel

a o ta  

MODIFICHE ALLA PREPARAZIONE

0 1 2 3 4GIOVANI 

NELLA PRIMA 

SQUADRA

CARATTERISTICA:

opo la a tita p oi sca ta e 

1 giovane che abbia il 

segnalino . Conserva 

il segnalino  come da 

normali regole. Fai avanzare 

l in icato e   cio s l t acciato 

Giovani di uno spazio. 

ASSISTENTE ALLENATOREJavier Carbonero
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La dirigenza si aspetta che tu:

Porti almeno 4 giovani in Prima Squadra.

inisca la stagione al eno in  posi ione

La dirigenza apprezzerebbe molto se tu 

Avere almeno una coppia di calciatori 

Ora sei il manager di un’accademia giovanile per un prestigioso club di calcio. Il tuo obiettivo 

principale è quello di formare nuove stelle per la prima squadra, e il club sarà molto felice se 

raggiungerai il successo in questa stagione. È la solita storia - la direzione non vuole investire molto, 

Nota: questo scenario non è raccomandato insieme all’espansione Stadio.
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RISULTATO SCENARIO
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 » Investigatrice - Inizi la partita con il Primo Allenatore e l nvestigat ice sta pata s lla est a  ei  no sta  speciale  perché la carta non viene mai esaurita. Puoi risolvere le sue azioni come un’azione Base o un azione Addizionale a Pagamento. » Nuova leadership - Ogni volta che licenzi un dirigente, pesca  n ove ca te i igente e scegline na pe  i pia a e ella vecchia. Ignora i bonus dei nuovi dirigenti (se ce ne sono). Scarta la ca ta i igente non scelta
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La dirigenza si aspetta che tu:
 » Raggiunga il livello “Assistente Manager”.
 » i pia i  i igenti i pa ten a in icati con .

La dirigenza apprezzerebbe molto se tu 
riuscissi a:
 » Rimpiazzare anche il terzo dirigente (4 ).
 » iventa e il ca pione i lega  ).

 » oi gioca e sola ente in  o  ivisione  
Prendi le carte Avversario di conseguenza.

 » Prendi i dirigenti Veronica Adams, Seo-Jun 
Myung e Gennaro Ricci. Posiziona un  su 
ognuno di essi.

 » osi iona gli in icato i cio non tili ati 
all’inizio dei tracciati Investigazione e 
Corruzione.

MODIFICHE ALLA PREPARAZIONE

Ripristina il tracciato Corru-
ione o licen ia n i igen-
te  opo ich  esetta il 
tracciato Investigazione.

RISULTATO SCENARIO

00
Pensavo che 
ne avessimo 

di più...

-1

he ne han-
no fatto tutti 

ei sol i

-1

I tuoi avversari 
iniziano la prossima 
Partita con 3 gol di 

vantaggio.

Puzza di 
partita 

truccata.

Sei 
licenziato.

Il consiglio 
non sembra 

a si i te

I calciatori sembra-
no avere problemi 
di… movitivazione.
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iventa e il ca pione i lega  
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Ora sei il manager di un’accademia giovanile per un prestigioso club di calcio. Il tuo obiettivo 

Ora sei il manager di un’accademia giovanile per un prestigioso club di calcio. Il tuo obiettivo 

principale è quello di formare nuove stelle per la prima squadra, e il club sarà molto felice se 

raggiungerai il successo in questa stagione. È la solita storia - la direzione non vuole investire molto, 

ma si aspetta un alto ritorno.

Nota: questo scenario non è raccomandato insieme all’espansione Stadio.
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Ora sei il manager di un’accademia giovanile per un prestigioso club di calcio. Il tuo obiettivo 

principale è quello di formare nuove stelle per la prima squadra, e il club sarà molto felice se 

raggiungerai il successo in questa stagione. È la solita storia - la direzione non vuole investire molto, 

ma si aspetta un alto ritorno.

Nota: questo scenario non è raccomandato insieme all’espansione Stadio.
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Il Newbie FC è stato recentemente promosso nella Lega di calciatori professionisti 
per la prima volta nella sua storia, e la popolazione della cittadina di Newbie è al 
settimo cielo. Ora, nessuno pensa che questi nuovi arrivati possano sopravvivere 
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 » Problemi di Reputazione - Puoi ingaggiaresolamente calciatori regolari con forza 1, e giovani. Scarta tutte le carte che ti permettonodi ingaggiare veterani quando entrano nell’Area Trasferimenti. Rimpiazzale con la carta successiva dalla cima del mazzo corrispondente.  » a i ano i na na e c e a on a  lla ne ella stagione  se ti t ovi lti o o pen lti o in classi ca  vieni retrocesso.
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La dirigenza si aspetta che tu non retroceda (altrimenti verrai esonerato).La dirigenza apprezzerebbe molto se tu riuscissi a:
 » Allenare 3 giovani (4 ).
 » o a e il t o sta  ov ai ave e ca te ta  i al eno  set i e enti (4 ).

Prepara il gioco normalmente. Applica le seg enti o i che  
 » Togli tutte le carte Calciatore con una forza maggiore di 1 sul loro lato non allenato e rimettile nella scatola. Mescola le carte rimaste e crea il mazzo Calciatori. Prepara il mazzoGiovani e l’Area Trasferimento come da normali regole.

 » Comincia il gioco con solo 1 carta Veterano casuale.
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Giovani e l’Area Trasferimento come da normali regole.
» Comincia il gioco con solo 1 carta Veterano casuale.
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 AREA TRASFERIMENTI 

ea as e i enti viene posi ionata al cent o e   co ne a t tti i giocato i  i si t ovano t tti i calciato i  i e i ello sta  e 
gli sponsor disponibili. Preparate l’Area Trasferimenti come segue:

1. ivi ete le ca te alciato e in  i e enti a i  il a o
ete ani  il a o iovani e il a o alciato i  escolate 

il mazzo Calciatori e posizionatelo vicino all’Area Trasferi-
menti con il lato non allenato a faccia in su (guardate la 
nota qui sotto). Pescate 5 carte Calciatore e posizionatele 
con il lato non allenato a faccia in su nella riga superiore 
dell’Area Trasferimenti.

2. escolate il a o iovani e posi ionatelo con il lato non 
allenato a faccia in su vicino all’Area Trasferimenti. Per il 
momento mettete da parte il mazzo Veterani.

3. en ete il a o ta  ce cate e ist i ite cas al ente 
 ca ta i o llenato e a ogni giocato e  escolate le 
estanti ca te ta  cont assegnate con il si olo co ispon-

dente al numero di giocatori che prendono parte alla parti-
ta, e rimettete le carte avanzate nella scatola. Posizionate il 

a o ta  sotto al a o alciato i  escate  ca te ta  
e posi ionatele a accia in s  nella la cent ale ell ea 
Trasferimenti.

4. escolate il a o ponso  e posi ionatelo i e iata en-
te sotto al a o ta  escate le p i e  ca te ponso  e 
posi ionatele a accia in s  nella la pi  assa ell ea 
Trasferimenti.

a av ete  ca te visi ili e  a i  iovani  alciato i  ta  
e Sponsor. Lasciate dello spazio utile a formare la pila degli 
scarti per ogni tipo di carta.

Le carte contrassegnate con il questo simbolo sono 
usate esclusivamente nelle partite a 3 o 4 giocatori.

bonus:
Rimuovi un  da uno 

dei tuoi calciatori.

AZIONE:
Rimuovi un  da uno 

dei tuoi calciatori.

-1

IN
GA

GG
IO

DOTTORE
Rebecca Life 3+

ST010

5. escolate e posi ionate il a o ncont o i igen a vicino
all’Area Trasferimenti.

6. escolate e posi ionate il a o attica vicino all ea a-
sferimenti.

7. escolate e posi ionate il a o iettivi vicino all ea
Trasferimenti.

8. ivi ete le ca te vve sa io in  i e enti a i in ase
alla categoria. Posizionateli a faccia in giù vicino all’Area
Trasferimenti.

9. Posizionate gli indicatori Risorsa, i segnalini Punti Vittoria,
i segnalini Infortunio, i segnalini Provvedimento, i segnalini
Forza e Debolezza, i segnalini Promemoria, i segnalini In-
frastruttura Stadio e il dado a dodici facce vicino all’Area
Trasferimenti, così da formare una Riserva.

10. Il giocatore che più recentemente ha segnato un gol diven-
ta il Primo giocatore e riceve l’indicatore di Livello.

AZIONE:Allena uno dei tuoi 
calciatori e posiziona 1 
sulla sua carta Calciatore.
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PRIMO ALLENATORE

Tina Lexon
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Mark Spiderson
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Allena uno dei tuoi 
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sulla carta calciatore..
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Allena uno dei tuoi 
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sulla sua carta Calciatore.
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calciatori e posiziona 1 

Allena uno dei tuoicalciatori e posiziona 1 

calciatori, e puoi
calciatori e posiziona 1 

calciatori, e puoi
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sulla sua carta Calciatore.

calciatori, e puoisulla sua carta Calciatore.
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 e 1 
sulla sua carta Calciatore.
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sulla sua carta Calciatore.

AZIONE:
Allena uno dei tuoicalciatori, e puoi

calciatori e posiziona 1 
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sulla sua carta Calciatore.
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Allena uno dei tuoicalciatori, e puoi
calciatori, e puoiposizionare 1 

Allena uno dei tuoi Allena uno dei tuoi Allena uno dei tuoiAllena uno dei tuoi Allena uno dei tuoi
Allena uno dei tuoiAllena uno dei tuoi Allena uno dei tuoi

calciatori. Poi puoi calciatori. Poi puoi calciatori, e puoicalciatori. Poi puoi calciatori, e puoi
calciatori, e puoicalciatori. Poi puoi calciatori, e puoi

piazzare dalla Riserva 1 posizionare 1 piazzare dalla Riserva 1 posizionare 1 

calciatori, e puoi
calciatori, e puoiposizionare 1 

3

PREPARAZIONE: AREA TRASFERIMENTI

NOTA: Le carte Calciatore hanno un fronte e un retro. Si pesca-
no e ottengono carte sempre dal lato non allenato. Quando un 
calciatore è allenato, girate la carta sul lato allenato.

Questo simbolo indica il lato allenato della carta.

11
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Taeyang

Deve essere 
posizionato 
in una Zona 

Fascia.
PL030
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PREPARAZIONE: AREA TRASFERIMENTI
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PREPARAZIONE: PLANCE DEI GIOCATORI (PLANCIA STADIO)

Possedete 3 plance che rappresentano il vostro club e le azioni che potete svolgere per svilupparlo. Ogni giocatore posiziona le 
plance Stadio, Club e Partita davanti a sé, da sinistra a destra, e le prepara seguendo i seguenti passaggi:

1. Plancia Stadio:

a. Gli spazi per i segnalini Infrastruttura Stadio 
rimangono vuoti (a eccezione di quelli che 
contengono i segnalini stampati). Durante la 
partita, questi spazi rappresentano le aree 
ove pote  cost i e iglio a enti  i ne  

e così via. 

b. Gli spazi Sponsor Pubblicità e Divisa riman-
gono vuoti a loro volta. Durante la par-
tita posizionerete qui le carte dei con-
t atti ati con gli sponso

c. osi ionate l in icato e cio sotto il 
t acciato cio

 PLANCE DEI GIOCATORI 

Gli spazi per i segnalini Infrastruttura Stadio 
rimangono vuoti (a eccezione di quelli che 
contengono i segnalini stampati). Durante la 
partita, questi spazi rappresentano le aree 
ove pote  cost i e iglio a enti  i ne  

Gli spazi Sponsor Pubblicità e Divisa riman-

a a

a

a

a

b b

b

c

a

a
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PREPARAZIONE: PLANCE DEI GIOCATORI (PLANCIA CLUB)

NOTA: Quando dovete muovere un indicatore Statistica sopra 
al 5, guadagnate la relativa risorsa e non muovete l’indicato-
re. Quando dovete muovere un indicatore Statistica sotto l’1, 
scartate la relativa risorsa (se non avete la relativa risorsa da 
scartare, non succede nulla). 

1. Nome della Carta
2. Descrizione: Testo narrativo che descrive la 

personalità del personaggio. Questo testo non 
in isce s l gioco

3. Risultati del dado: Le priorità del dirigente. Il 
dado giallo rappresenta il denaro, lo sviluppo 
dello stadio e la trattativa con gli sponsor. 
Il dado blu rappresenta l’interesse verso i 
calciatori, i giovani, le tattiche e la condizione 
atletica della squadra. Il dado rosso rappre-
senta i ti osi  lo sta  e le ope a ioni

4. Cambiamenti nei livelli delle Statistiche: Gli 
e etti a applica e opo ave  scelto e ivelato 
la carta Dirigente.

5. Abilità del dirigente: L’abilità speciale del 
dirigente, che può comprendere bonus imme-
diati, azioni addizionali da svolgere durante la 
partita o funzioni speciali.

AZIONE:
ca ta t tte le ca te ponso  all ea 

as e i enti  esca  n ove ca te ponso  oi 
a e n cont atto con  i esse  

+1

DI007

enna o  ocali ato 
s i va i o i in c i 
il cl  p  spinge e 

s i p o tti  l cl  
 p incipal ente 

siness

DIRIGENTE
Gennaro Ricci

2. Plancia Club:

a. Il Primo giocatore posiziona l’indicatore Settimana sullo spa-
zio di Lunedì. Gli altri giocatori saltano questo passaggio. 

b. Posizionate gli indicatori Statistica sul secondo spazio di ogni 
tracciato.

c. escolate il a o i igente e ist i ite  ca te i igente 
a ogni giocato e   giocato i e ett ano n a t i ca te sce-
gliendo 1 dirigente e passando i restanti 3 al giocatore alla 
propria sinistra. A questo punto i giocatori scelgono un altro 
dirigente tra i 3 che sono stati loro passati, e passano di nuovo 
i  non scelti  n ne  ogni giocato e sceglie n te o i igente 
tra i 2 ricevuti, e scarta la carta rimanente. Ora tutti i giocatori 
rivelano le loro carte Dirigente e applicano i bonus (se ce ne 
sono  ovete gli in icato i tatistica in acco o con le icone 
mostrate sulle carte Dirigente. Rimettete nella scatola le carte 
Dirigente avanzate.

I vostri dirigenti hanno un grosso impatto sulla partita, sceglieteli 
con attenzione!

Quando dovete muovere un indicatore Statistica sopra 
al 5, guadagnate la relativa risorsa e non muovete l’indicato-
re. Quando dovete muovere un indicatore Statistica sotto l’1, 
scartate la relativa risorsa (se non avete la relativa risorsa da 

 Testo narrativo che descrive la 
personalità del personaggio. Questo testo non 

 Le priorità del dirigente. Il 
dado giallo rappresenta il denaro, lo sviluppo 
dello stadio e la trattativa con gli sponsor. 
Il dado blu rappresenta l’interesse verso i 
calciatori, i giovani, le tattiche e la condizione 
atletica della squadra. Il dado rosso rappre-

Cambiamenti nei livelli delle Statistiche: Gli 
e etti a applica e opo ave  scelto e ivelato 

 L’abilità speciale del 
dirigente, che può comprendere bonus imme-
diati, azioni addizionali da svolgere durante la 

Il Primo giocatore posiziona l’indicatore Settimana sullo spa-
zio di Lunedì. Gli altri giocatori saltano questo passaggio. 

Posizionate gli indicatori Statistica sul secondo spazio di ogni 

escolate il a o i igente e ist i ite  ca te i igente 
a ogni giocato e   giocato i e ett ano n a t i ca te sce-
gliendo 1 dirigente e passando i restanti 3 al giocatore alla 
propria sinistra. A questo punto i giocatori scelgono un altro 
dirigente tra i 3 che sono stati loro passati, e passano di nuovo 
i  non scelti  n ne  ogni giocato e sceglie n te o i igente 
tra i 2 ricevuti, e scarta la carta rimanente. Ora tutti i giocatori 
rivelano le loro carte Dirigente e applicano i bonus (se ce ne 
sono  ovete gli in icato i tatistica in acco o con le icone 
mostrate sulle carte Dirigente. Rimettete nella scatola le carte 

I vostri dirigenti hanno un grosso impatto sulla partita, sceglieteli 

CARATTERISTICA:

 an o viene scelta l op ione 

gialla  g a agna  

+1

DI005

eo n ve e il 

cl  p incipal en-

te co e n a ien-

a  a e sol i  la 

p io it  

DIRIGENTE
Seo-Jun Myung

AZIONE:

 esca na ca ta attica

+1

DI010

a l c e e nella 

attaglia s l ca po  

ensa che gli alle-

nato i e le tattiche 

a iano la p io it

DIRIGENTE
ar  oo

bonus:
a agna  

+1

DI013

ince c e e che 

i calciato i elici 

en ano elici anche 

i ti osi

DIRIGENTE
ince i

a

b

a l c e e nella 

attaglia s l ca po  

c

d

Gennaro Ricci

1

s i va i o i in c i 
il cl  p  spinge e 

s i p o tti  l cl  
 p incipal ente 

2

3

4

a e n cont atto con  i esse  

5

d. Posizionate la vostra carta Primo Allenatore sotto la vostra 
plancia Club con uno qualsiasi dei lati a faccia in su (l’unica 
i e en a  la app esenta ione visiva ell allenato e
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PREPARAZIONE: PLANCE DEI GIOCATORI 
(PLANCIA PARTITA)

3. Plancia Partita:

a. Posizionate il segnalino Emblema Squadra nell’angolo in alto
a sinistra della plancia.

b. Posizionate il segnalino Punteggio sullo spazio 0 del tracciato
Risultato della Partita.

c. I giocatori decidono insieme in quale divisione vogliono gioca-
re. A quel punto pescano, dal mazzo della divisione scelta, 3
ca te vve sa io cas ali con le i a a i e enti  ap-
presentati nell’angolo in alto a sinistra della carta. Posizionate
3 carte Avversario avanzato sulla plancia Partita e a seguire
3 carte Avversario base sopra di esse (esempio: nella terza
Divisione ci saranno 3 Avversari avanzati contrassegnati con
“3^/2^ Divisione” sotto a 3 Avversari base “3^ Divisione”).

Il mazzo Avversario è descritto nel det-
taglio a pagina 28.

d. Pescate 1 carta Veterano e 1 carta 
Giovane e posizionatele sul lato destro 
della plancia Partita in accordo con l’i-
cona  presente sulla carta.

e. osi ionate  in icato i aglia s l 
campo con il lato  visibile. Se ne-
cessa io  gi ate gli in icato i aglia 
in base alle icone ( / ) sulle vostre 
carte Calciatore iniziali. Poi, girate gli 
in icato i aglia i anenti con i n e-
ri più bassi sul lato  ino a  ave e 
esattamente 5  e 5 . Posizionate 
i  in icato i aglia i anenti s l lato 
che preferite nell’area della Panchina. 
Il portiere non è rappresentato da una 

aglia  pe ch  este  se p e isso in 
porta per tutta la durata della Partita e 
non si muoverà sul campo.

NOTA: Ogni giocatore possiede un set di 
 in icato i aglia   hanno n n e o 

stampato sopra, 3 no. Usate gli indicatori 
aglia sen a n e o an o avete ca te 

Calciatore con un numero superiore all’11 
o giovane (queste carte non hanno stam-
pato n n e o aglia  e ingaggiate n
calciato e il c i in icato e aglia  in an-
china, scambiatelo (e giratelo se necessa-
io  con n in icato e aglia sen a la co i-

spondente carta Calciatore.

“3^/2^ Divisione” sotto a 3 Avversari base “3^ Divisione”).

-

-

 Ogni giocatore possiede un set di 
 in icato i aglia   hanno n n e o 

stampato sopra, 3 no. Usate gli indicatori 
aglia sen a n e o an o avete ca te 

Calciatore con un numero superiore all’11 
-

pato n n e o aglia  e ingaggiate n
-
-
-

Il campo consiste in 9 Zone divise in 5 Sezioni: Difensori Centrali, 
Centrocampisti Centrali, Attaccanti Centrali, Fascia Sinistra e Fascia 
Destra. Durante la Partita, potete avere 1-3 calciatori nella Zone 

ent ali e no a  calciato e in ciasc na elle one ella ascia

RESOCONTO 
DELLO SCOUT

3^/2^ DIVISIONE

DAFTON UNITED

GIOCANO CON IL 3-4-3

L’allenatore si è concentrato più 
s lla tattica che s lla o a sica  
cchio ai lo o attaccanti  ni anno in 

s a e iglio i negli anni a veni e

RESOCONTO 
DELLO SCOUT
GREYTOWN 
BULLS

3^/2^ DIVISIONE

GIOCANO CON IL 5-3-2

esta s a a naviga solita ente 
t a la  e la  ivisione  anno e 

centrocampisti talentuosi abili nel 
ve e e la po ta  

RESOCONTO 
DELLO SCOUT
CORNFIELD 
UNITED

3^/2^ DIVISIONE

GIOCANO CON IL 4-3-3

L’allenatore di questa squadra gioca 
n calcio o ensivo  con il cent oca po 
che risulta spesso scoperto. Il loro 

centrocampista di destra è infortunato, 
concentriamoci su quella parte del campo.

RESOCONTO 
DELLO SCOUT
CORNFIELD 
UNITED

L’allenatore di questa squadra gioca 
n calcio o ensivo  con il cent oca po 

GIOCANO CON IL 4-4-2

3^ DIVISIONE

RESOCONTO 
DELLO SCOUT
BLACKSTON 
KINGS

l lo o allenato e ha lavo ato 
questa stagione per portare in 

campo una squadra concentrata 
e allenata. La loro difesa è solida 

come la roccia.

3^ DIVISIONE

RESOCONTO 
DELLO SCOUT
MIDDLEHAM 
LOCAL CLUB

GIOCANO CON IL 3-4-3

Questa squadra ha buoni 
centrocampisti ma difensori 

scarsi. Dobbiamo sfruttare questa 
debolezza. Inoltre, facciamo 

attenzione al loro centrocampista 
cent ale o ensivo

3^ DIVISIONE

RESOCONTO 
DELLO SCOUT
DOWNTOWN 
UNITED

GIOCANO CON IL 4-4-2

Da quello che dice la stampa, questa 
squadra rischia la retrocessione. 
Non hanno attaccanti e difensori 

pericolosi. Dobbiamo batterli.

3 carte Avversario avanzato sulla plancia Partita e a seguire
esempio: nella terza

Divisione ci saranno 3 Avversari avanzati contrassegnati con

3^ DIVISIONE

a

b

GIOCANO CON IL 4-3-3

che risulta spesso scoperto. Il loro 
centrocampista di destra è infortunato, 

concentriamoci su quella parte del campo.

GIOCANO CON IL 4-3-3

che risulta spesso scoperto. Il loro 
centrocampista di destra è infortunato, 

concentriamoci su quella parte del campo.

3^ DIVISIONE

c

c

d

e
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PREPARAZIONE: PLANCE DEI GIOCATORI 
(PLANCIA PARTITA), ALTRI COMPONENTI 

ESEMPIO: Le vostre carte Calciatore di partenza contengono un cen-
t oca pista vete ano aglia  ) e un giovane attaccante (senza 
numero,  ovete posi iona e l in icato e aglia  con il  a 
accia in s  e l in icato e aglia sen a n e o con il  sul campo.

4. Altri componenti:

a. Ogni giocatore pesca 2 carte Obiettivo, le guarda, e ne 
tiene 1 scartando l’altra. Potete guardare la carta scelta 
tutte le volte che volete, ricordandovi di tenerla segreta 
agli altri giocatori (per maggiori dettagli, guardate pagi-
na 27).

b. Ogni giocatore pesca 1 Tattica Base dal mazzo Tattica. 
escolate le estanti ca te attica pe  aggio i ettagli  

guardate pagina 28).

c. Ogni giocatore posiziona il proprio dado a sei facce sot-
to le sue plance, formando una Riserva personale.

ESEMPIO: All’inizio della partita possedete 2 calcia-
tori, 4 Infrastrutture Stadio (2 Tribune e 2 Pubblicità) e 
un Primo Allenatore. Uno dei vostri dirigenti vi fornisce 
una carta Calciatore addizionale. Per questo motivo, 
le posi ione i pa ten a ei vost i t acciati anteni-
mento sarà 3, 4 e 1 come mostrato nell’immagine.

bonus:
esca  ca te iovane  oi g a a e il lo o 

lato allenato e s ccessiva ente ingaggia ne  
g at ita ente  sca tan o le alt e

+1

DI014

e onica pensa 
che i ti osi siano la 
ve a st a a pe  a  
p ospe a e il cl

DIRIGENTE
eronica a

d. gni giocato e posi iona i s oi in icato i anteni ento 
s i t acciati anteni ento  n ase alle ca te i igente 
scelte  la posi ione p  i e i e t a i va i giocato i guar-
date l’esempio sottostante).

a b

gni giocato e posi iona i s oi in icato i anteni ento gni giocato e posi iona i s oi in icato i anteni ento 

c

d
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PREPARAZIONE: PLANCIA CAMPIONATO

 PLANCIA CAMPIONATO 

La plancia Campionato è dove muoverete gli indi-
catori del vostro club e degli avversari per indicare 
vitto ie e scon tte i t tti i tea  a agnate nti 
Vittoria ( ) in base alla posizione che occupate sul-
la plancia a pionato alla ne ella pa tita

Preparate la plancia Campionato come segue:

a. Posizionate la plancia Campionato vicino all’A-
rea Trasferimenti. 

b. Posizionate gli indicatori Squadra di ogni gio-
catore sullo spazio 0. 

c. Posizionate gli 8 indicatori degli Avversari, cor-
rispondenti alla divisione scelta, sullo spazio 0, 
con il lato colorato a faccia in su.

d. Posizionate i 3 dadi Avversari vicino alla plan-
cia Campionato.

Siete pronti ad iniziare la partita!

b c

d
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PANORAMICA E SCOPO DEL GIOCO

 PANORAMICA  SCOPO DEL GIOCO 

na pa tita a leven a  setti ane tti ie  ogn na elle a-
li contiene 5 giorni. Il primo giorno di ogni settimana è il Lunedì, 
in cui avvengono la Produzione e l’Incontro con la Dirigenza; è 
qui che i dirigenti decidono come gestire gli eventi riguardanti il 
cl  a te  e cole  e iove  o ono la possi ilit  i svol-
ge e va ie a ioni  t as e i e calciato i  ingaggia e sta  investi e 
nelle Infrastrutture dello Stadio e così via. Venerdì è il giorno 
della Partita, quello per cui vi siete tanto preparati – per vin-
cere, dovrete decidere come usare le carte Tattica e le abilità 
speciali. Una volta che la Partita si sarà conclusa, risolverete le 

conseguenze e passerete alla settimana successiva.  

lla ne ella sesta setti ana  calcole ete i vost i nti itto ia  
( ) sommando i segnalini  g a agnati  ve i can o i  ot-
ten ti allo sta  ass nto e alle n ast tt e ello ta io  
così come i  guadagnati in base alla posizione sulla plancia 

a pionato e s l t acciato cio  hi ha il aggio  n e o 
di  vince la partita!

in cui avvengono la Produzione e l’Incontro con la Dirigenza; è 
qui che i dirigenti decidono come gestire gli eventi riguardanti il 
cl  a te  e cole  e iove  o ono la possi ilit  i svol-
ge e va ie a ioni  t as e i e calciato i  ingaggia e sta  investi e 
nelle Infrastrutture dello Stadio e così via. Venerdì è il giorno 
della Partita, quello per cui vi siete tanto preparati – per vin-
cere, dovrete decidere come usare le carte Tattica e le abilità 
speciali. Una volta che la Partita si sarà conclusa, risolverete le 

conseguenze e passerete alla settimana successiva.  

ten ti allo sta  ass nto e alle n ast tt e ello ta io  
così come i  guadagnati in base alla posizione sulla plancia  guadagnati in base alla posizione sulla plancia 

a pionato e s l t acciato cio  hi ha il aggio  n e o 
di  vince la partita!
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO: LUNEDÌ

 SVOLGIMENTO DEL GIOCO 

gni setti ana si ivi e in va i passaggi  ne  e il gio no ella a tita vengono isolti conte po anea ente a t tti i giocato i  a te  
e cole  e iove  sono isolti a t no  pa ten o al i o giocato e e p oseg en o in senso o a io  opo ave  isolto il ene  gio no 
ella a tita  e gli e etti i ne setti ana  il i o giocato e passa l n icato e i ivello al giocato e alla s a sinist a  che a p op ia volta 

lo posiziona sullo spazio Lunedì della propria plancia Club – dando così inizio alla nuova settimana come Primo giocatore.

Risorse

 Denaro: Il Denaro ha vari utilizzi. Lo spendete per ingaggiare 
calciato i  sta  o investen o nelle in ast tt e  l 

 Il Denaro ha vari utilizzi. Lo spendete per ingaggiare 
 non viene 

sca tato alla ne ella setti ana

 Tifosi: Quando lanciate un dado, potete spendere 1  per 
rilanciarlo (a eccezione dei dadi Avversario, che non possono es-
sere rilanciati). Potete rilanciare un singolo dado più di una volta, 
nch  avete a astan a  da pagare. Inoltre, potete assegnare 

i  alle Tribune in modo da guadagnare  quando vengono 
giocate le Partite.

 Operazioni: Nel corso di ogni giorno, potete svolgere solo 1 
azione, ma potete anche spendere 2  per svolgere 1 azione 
addizionale a Pagamento di una delle vostre carte (per maggiori 
dettagli, guardate pagina 14).

 Fitness: Dovete pagare 1  per ogni calciatore che avete se-
le ionato pe  la a tita  nolt e  alc ni e etti o a ioni ei calciato i 
e ello sta  possono ichie e e i spen e e iso se a i ionali

NOTA: Non confondete le     con i simboli    . 
I simboli , ,  e  app esentano le e ettive iso se  en-
tre , ,  e  si riferiscono alla posizione degli indicatori 
Stastistica (per esempio: +

 si riferiscono alla posizione degli indicatori 
Stastistica (per esempio: +  indica che guadagnate 1 

 si riferiscono alla posizione degli indicatori 
 dalla 

Riserva, mentre +Riserva, mentre +  indica che dovete muovere il vostro indica-
tore  di uno spazio a destra sul relativo tracciato Risorsa).

LUNEDÌ
Lunedì consiste in 2 passaggi: Produzione e Incontro con la 
Dirigenza.

Produzione

1. Guadagnate risorse in base alla posizione dei vostri indica-
tori Statistica sui relativi tracciati.

2. e posse ete segnalini n ast tt a ta io con n e etto 
i o ione  potete applica e l e etto o a  

lo posiziona sullo spazio Lunedì della propria plancia Club – dando così inizio alla nuova settimana come Primo giocatore.

12



SVOLGIMENTO DEL GIOCO: LUNEDÌ

Incontro con la dirigenza

ante l ncont o con la i igen a a onte ete le va ie sit a-
zioni avvenute nella settimana precedente. Questo passaggio 
è risolto in contemporanea da tutti i giocatori.

1. Ogni giocatore pesca una carta dalla cima del mazzo In-
contro Dirigenza e la posiziona di fronte a sé a faccia in su, 
in modo che tutti possano vederla.

ESEMPIO: Il risultato del vostro dado è . Due dei vostri diri-
genti votano per la decisione gialla e uno vota per la decisio-
ne blu. La decisione gialla ha ricevuto più voti e viene risolta. 
Guadagnate 2 
ne blu. La decisione gialla ha ricevuto più voti e viene risolta. 

 e perdete 2 
ne blu. La decisione gialla ha ricevuto più voti e viene risolta. 

.

AZIONE:
 esca na ca ta attica

+1

DI010

a l c e e nella 
attaglia s l ca po  
ensa che gli alle-

nato i e le tattiche 
a iano la p io it

DIRIGENTE
ar  oo

bonus:
esca  ca te ta  ass ine  

g at ita ente e sca ta le estanti  

+1

DI001

nna itiene che ge-
sti e n cl  ichie a 
il gi sto ilancia en-

to t a p o tti  na 
s a a vincente  e 
la elicit  ei ti osi  

DIRIGENTE
nna a i a

CARATTERISTICA:
 oi spen e e   pe  aggi nge e o 

sott a e  al is ltato el a o al posto 
i ilancia lo

+1

DI002

a oline pensa che la 
s a a sia t tto  ono 
i calciato i a po ta e il 
cl  al s ccesso  pe  

c i ci si ov e e con-
cent a e s  i lo o

DIRIGENTE
aro ine Ro er

CARATTERISTICA:
 oi spen e e   pe  aggi nge e o 

sott a e  al is ltato el a o al posto 
i ilancia loDI002DI002DI002DI002DI002DI002

cent a e s  i lo o

INCONTRO DIRIGENZA

Scegli un calciatore e 
posiziona 2 
Scegli un calciatore e 

 sulla 
sua carta.

I tifosi saranno furiosi! 
Sospendiamolo per 
due partite.

Questa settimana, 
puoi risolvere le azioni 
delle carte solamente 
di Martedì. Posiziona 
un  su Martedì 
come promemoria. 

Ha deluso la squadra, 
ma abbiamo bisogno 
di lui per giocare. 
Organizziamo una 
riunione di squadra 
per fargli chiedere 
scusa ai suoi 
compagni.
Andrà tutto bene.

Dobbiamo rilasciare 
un comunicato! 
Multiamolo. -2+2

Abbiamo scoperto che uno dei nostri 
calciatori ha negoziato in segreto con i nostri 

ivali pe  n t as e i ento a ne stagione  
Cosa dovremmo fare?

Calciatore SLEALE

BM008

1. Nome della carta.

2. Descrizione: Testo di ambientazio-
ne che descrive la situazione che la 
i igen a sta a ontan o al o ento  

Questo testo non ha impatto sul gioco.

3. Decisioni dei dirigenti: etti i e-
enti che i pattano s  calciato i  sta  

dirigenti, sponsor, e le vostre risorse.

Se non potete risolvere per intero l’ef-
fetto della carta, risolvetene il più pos-
sibile.

e l e etto i na ca ta vi a pe e e 
no sponso  e i elativi ene ci  ovete 
estit i e il s o e etto  indipendemen-

te dal tipo ( / ) di sponsor.

INCONTRO DIRIGENZA

Perché non viaggiare 
con un treno ad alta 
velocità? -1 -1

Di sicuro li aiuterebbe 
a giocare meglio. 
Non saranno stanchi.

-3 . Posiziona 2  
su uno qualsiasi dei 
tuoi .

Costerebbe troppo. 
Se vogliono viaggiare 
più comodi, devono 
ottenere risultati 
migliori.

Questa settimana 
puoi risolvere azioni 
delle carte solo di 
Giovedì. Posiziona un 

 su Giovedì come 
promemoria.

La prossima partita sarà la trasferta più 
lontana di questa stagione. È una partita 

importante, forse sarebbe meglio andarci in 
aereo al posto che in pullman.

IL VIAGGIO PIÙ LUNGO

BM010

2. gni giocato e lancia n a o a sei acce e ve i ca il is l-
tato come indicato dalle sue carte Dirigente. Le decisioni 
votate dai dirigenti variano in base al risultato del dado. 
Se non vi piace il risultato, potete spendere 1  per rilan-
ciare il dado, e potete ripetere questa azione tutte le volte 
che volete, a patto di avere abbastanza  da spendere.

3. isolvete l e etto ella ecisione con pi  voti  el caso 
i n pa eggio  ilanciate il a o g at ita ente  e etto 

della carta Incontro Dirigenza ha la priorità su qualsiasi 
con itto i e etti nel gioco

4. Il Primo giocatore muove l’indicatore di Livello sullo spazio 
a te

INCONTRO DIRIGENZA

IL VIAGGIO PIÙ LUNGO1

2

Di sicuro li aiuterebbe -3 

promemoria.

3

contro Dirigenza e la posiziona di fronte a sé a faccia in su, 
in modo che tutti possano vederla.

INCONTRO DIRIGENZA

Perché non viaggiare Perché non viaggiare 
con un treno ad alta con un treno ad alta 
velocità?velocità?

Di sicuro li aiuterebbe Di sicuro li aiuterebbe 
a giocare meglio. a giocare meglio. 
Non saranno stanchi.Non saranno stanchi.

Costerebbe troppo. Costerebbe troppo. 
Se vogliono viaggiare Se vogliono viaggiare 
più comodi, devono più comodi, devono 
ottenere risultati ottenere risultati 
migliori.migliori.

La prossima partita sarà la trasferta più 
lontana di questa stagione. È una partita 

importante, forse sarebbe meglio andarci in 
aereo al posto che in pullman.

BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010BM010

INCONTRO DIRIGENZA

IL VIAGGIO PIÙ LUNGO1
La prossima partita sarà la trasferta più 
lontana di questa stagione. È una partita 

importante, forse sarebbe meglio andarci in 2
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO: MARTEDÌ, MERCOLEDÌ E GIOVEDÌ

MARTEDÌ, MERCOLEDÌ E GIOVEDÌ

el co so i ogni a te  e cole  e iove  i giocato i svol-
gono le proprie azioni, a partire dal Primo giocatore e proce-
dendo in senso orario. Ogni giorno, ciascun giocatore in ordine 
i t no p  e ett a e  a ione ase  e p  paga e pe  svol-

gere 1 azione addizionale a Pagamento. Se un giocatore non 
vuole o non può svolgere alcuna azione, può passare. 

NOTA: a aggio  pa te elle ca te alciato e o nisce e etti 
addizionali, ma sono sempre risolti durante la Partita e non 
sono considerati azioni.

Avete 6 azioni Base da poter svolgere:

• Ingaggiare un calciatore o un giovane

• Cedere un calciatore o un giovane

• n a iare a

• Firmare con uno sponsor

• o r ire in ra r re o ci

• Usare l’azione di una carta

Azione addizionale a Pagamento: 
Durante ogni singolo giorno, prima o 
dopo aver svolto l’azione Base, potete 
spendere 2  per svolgere l'azione 
di una carta. Se questa azione ha un 
costo a sua volta, dovete pagare an-
che quello. Non potete risolvere nes-
sun’altra azione Base (Ingaggiare un 
calciatore, Firmare con uno sponsor, 
ecc.) come azione addizionale a Pa-
gamento. 

AZIONE:
Ingaggia un calciatore 

dall’Area Trasferimenti al 
prezzo normale.

CARATTERISTICA:
Quando ingaggi un giovane, 

guadagna 1 
Quando ingaggi un giovane, 

.

-1

IN
GA

GG
IO

SCOUT
Kim Johnson 1+

ST030

Potete usare l'azione di una carta solamente una volta alla 
settimana. Quando usate l’azione di una carta, ruotatela di 90° 
a indicare che è esaurita e non potrà essere utilizzata di nuo-
vo durante questa settimana. Ognuna delle altre cinque azioni 
possibili può essere svolta più volte durante la settimana, ma 
sempre con limite di 1 azione Base al giorno.

ESEMPIO: Utilizzate la vostra azione 
Base per ingaggiare uno Scout. Come 
azione addizionale a Pagamento, 
spendete 2  e il 
azione addizionale a Pagamento, 

 necessario per 
ingaggiare un calciatore dall’Area Tra-
sferimenti. 

Usare l’azione di una carta spendete 2  e il  e il  necessario per  necessario per 
ingaggiare un calciatore dall’Area Tra-
sferimenti. 
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO: MARTEDÌ, MERCOLEDÌ E GIOVEDÌ

Ingaggiare un calciatore o un giovane

Questa azione vi permette di ingaggiare un calciatore. Il co-
sto degli ingaggi è mostrato nell’angolo in alto a sinistra della 
carta Calciatore e può variare da 1 a 4 
sto degli ingaggi è mostrato nell’angolo in alto a sinistra della 

. Potete scegliere di 
ingaggiare 1 tra le 3 carte Calciatore più a destra nell’Area 
Trasferimenti. Una volta pagato il costo, prendete la carta del 
calciatore e posizionatela sulla destra della vostra plancia Par-
tita rispettando l’icona della carta.

Dopo aver ingaggiato un calciatore, fate scorrere verso destra 
le carte Calciatore rimanenti nell’Area Trasferimenti, pescate 
una nuova carta Calciatore e posizionatela nello spazio più a 
sinistra. Devono esserci sempre 5 carte Calciatore disponibili 
visibili. Le 2 carte Calciatore più a sinistra nell’Area Trasferimenti 
possono esse e co p ate nica ente att ave so e etti speciali 
delle carte. 

Ingaggiare un giovane si risolve usando lo stesso procedimento 
qui sopra descritto, ma al posto di scegliere una carta dall’Area 
Trasferimenti, dovete pescare la prima carta del mazzo Giovani. 

Quando ingaggiate un calciatore dovete girare (se necessario) 
l in icato e aglia co ispon ente  in o o che sia visi ile la 
stessa icona Approccio ( / ) presente sulla nuova carta. Se 
avete due o più calciatori con lo stesso numero di maglia, solo 
no i lo o p  gioca e la a tita  i ate l in icato e aglia in 

accordo con il calciatore che avete scelto di schierare in Partita. 

Ricordate: Non potete girare gli indicatori Maglia sul lato 
o o o a eno c e n e e o non e o er e a

CARTE CALCIATORE

I calciatori sono di 3 tipi: giovani, veterani e regolari. Quando un cal-
ciatore non è giovane o veterano si parla di calciatore regolare.

Le carte Calciatore hanno un fronte e un retro e vengono posiziona-
te nell’Area Trasferimenti con il lato non allenato a faccia in su. Non 
potete g a a e il lato opposto ella ca ta nch  si t ova nell ea 
Trasferimenti. Solitamente il lato allenato di un calciatore ha una forza 
maggiore e abilità più forti o meno costose. Tuttavia, i veterani hanno 
solitamente più forza sul loro lato non allenato. 

Potete allenare i calciatori (girate la carta Calciatore sul suo lato al-
lenato  san o le a ilit  speciali ello sta  pe  ese pio l allenato e  
e alt i e etti

e n e etto non speci ca chia a ente s  ale calciato e eve es-
sere svolto (per esempio: su un veterano, un calciatore allenato, , 
attaccanti, ecc.) potete scegliere liberamente il bersaglio di quell’ef-

fetto. 

1. Costo di Ingaggio.

2. Approccio del calciatore ( / ): I calciatori 
con  sono o ensivi e ce che anno i segna e   
calciatori con  sono difensivi e cercheranno di 
prevenire i gol avversari.

3. Zone: Questa icona indica le Zone a cui è as-
segnato il calciatore. Non potete posizionare una 
ca ta in na ona i e ente a elle ost ate 
dall’icona.

4. Forza: Questa icona indica la forza del calcia-
to e  pa ia t a  e  a alc ni e etti possono 
farla aumentare o diminuire (mai sotto lo 0). La 

o a i n in icato e aglia sen a la ispettiva ca ta alciato e 
è 1 e non può essere diminuita, ma può essere aumentata grazie 
alla carta Incontro Dirigenza.

5. Numero di maglia: Questo numero indica il rispettivo indicatore 
aglia  otete ave e pi  i n calciato e con lo stesso n e o  

ma non potete mai avere due calciatori con lo stesso indicatore 
aglia all inte no i na singola a tita

6. Nome e tipo: esti ele enti non in en ano il gioco  t ttavia gli 
e etti s lle ca te sono spesso te atica ente collegati al tipo

7. o o e e e o  n ica il costo che si eve paga e pe  l e etto  
Di solito consiste in 1 o più risorse.

8. e o  a esc i ione ell e etto  lc ni e etti hanno con i ioni 
addizionali indicate sulla carta (per esempio: QUANDO IL RISUL-
TATO È UN PAREGGIO).

NOTA: le carte Portiere sono uniche e vengono spiegate nella sezione Giorno della Partita 
a pagina 22.

NOTA: li e etti elle ca te alciato e evono esse e isolti anche se si t atta i e etti 
negativi (a meno che non sia scritto diversamente). Se avete più carte da risolvere nello 
stesso momento (per esempio: DOPO LA PARTITA), potete scegliere l’ordine in cui attivar-
le. e n ca cia ore non ar eci a a a ar i a  non ri o e e ne no ei oi e e i  

avete due o più calciatori con lo stesso numero di maglia, solo 
no i lo o p  gioca e la a tita  i ate l in icato e aglia in 

accordo con il calciatore che avete scelto di schierare in Partita. 

Ricordate: Non potete girare gli indicatori Maglia sul lato 
o o o a eno c e n e e o non e o er e a

le carte Portiere sono uniche e vengono spiegate nella sezione Giorno della Partita
a pagina 22.a pagina 22.

NOTA: NOTA: li e etti elle ca te alciato e evono esse e isolti anche se si t atta i e etti li e etti elle ca te alciato e evono esse e isolti anche se si t atta i e etti 
negativi (a meno che non sia scritto diversamente). Se avete più carte da risolvere nello 
stesso momento (per esempio: stesso momento (per esempio: stesso momento (per esempio: 
le. e n ca cia ore non ar eci a a a ar i a  non ri o e e ne

o o o a eno c e n e e o non e o er e a

NOTA: le carte Portiere sono uniche e vengono spiegate nella sezione Giorno della Partita

3
MARCATURA

2IN
GA

GG
IO

-3

Jones

Tira un dado. 5-6: 
posiziona 2  
su questa carta 

Calciatore.

PRIMA DELLA PARTITA

IN
GA

GG
IO1

2

3

2
4

5

MARCATURA
PRIMA DELLA PARTITA

6

7 posiziona 2 
su questa carta 

Calciatore.
8
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LATO ALLENATO

1. Simbolo Allenato: Questo simbolo indica che 
questo calciatore è stato allenato.

Questi calciatori hanno solitamente più forza e 
e etti pi  o ti o che costano eno s l lo o lato 
allenato. Potete quindi prevedere cosa ci sarà sul 
lato allenato, guardando il loro lato non allenato. 
Quando girate la carta, tutti i segnalini che sono 
stati piazzati su di essa rimangono. 

8
GINOCCHIA FRAGILI

5

Nowak

Se hai perso, 
posiziona 1 
Se hai perso, 

 
su questa carta 

Calciatore.

DOPO LA PARTITA

PL018

NOTA: Tutti i giovani hanno la stessa forza, ma il loro lato alle-
nato è unico. on o e e ar are i  oro a o a ena o no a 
quando non li avrete ingaggiati. I giovani sono sempre una 
sorpresa…

GIOVANI, LATO ALLENATO

8
AMATO DAI TIFOSI

33

Evans

-1

PRIMA DELLA PARTITAQUANDO VENDUTO

PL058

1. Simbolo Allenato: Questo simbolo indica che 
questo calciatore è stato allenato.

2. Numero di maglia: Sul lato allenato delle carte 
iovane  p esente n n e o speci co  pe  c i 

quando allenate un giovane dovete girare l’indica-
to e aglia co ispon ente se necessa io

3. Spazi Esperienza: olte ca te iovane hanno 
spazi Esperienza. Se un giovane ha uno spazio  
vuoto e gioca una Partita, posizionate un  su di 
esso. Se ha uno spazio  vuoto e segna, posizio-
nate un  su di esso. Alcuni giovani hanno più 
spa i i n tipo speci co  a solo  segnalino  
può essere posizionato su ognuno di quegli spazi.

Cedere un calciatore o un giovane

Questa azione permette di vendere calciatori. 

1. Scartate la carta Calciatore selezionata.

2. Guadagnate 2  +  uguale alla forza attuale del calcia-
to e o i cata ai segnalini o a e e ole a  e t tti i 
segnalini  sulla carta Calciatore.

NOTA: Se state vendendo un calciatore infortunato o sospeso, 
guadagnate la metà di  (arrotondando per difetto).

ESEMPIO: Volete vendere Sonn. Si tratta di un giovane allenato 
che ha giocato una Partita. Guadagnate 4 

 Volete vendere Sonn. Si tratta di un giovane allenato 
 e il segnalino  

posizionato precedentemente sulla carta Calciatore Sonn.

1

1

8 2

3

posizionato precedentemente sulla carta Calciatore Sonn.
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n a iare a

esta a ione vi pe ette i ingaggia e sta  l costo i in-
gaggio è mostrato nell’angolo in alto a sinistra della carta 
ta  otete sceglie e  t a le  ca te pi  a est a p esen-

ti nell’Area Trasferimenti. Una volta pagato il relativo costo, 
p en ete la ca ta ta  e posi ionatela sotto la vost a plancia 
Club. Le 2 carte più a sinistra nell’Area Trasferimenti possono 
esse e ac istate nica ente att ave so e etti speciali elle 
carte. 

opo ave  ingaggiato ello sta  spostate a est a le ca te 
ta  i annti nell ea as e i enti  pescate na n ova ca ta 
ta  e posi ionatela nello spa io pi  a sinist a  lc ne ca te 
ta  hanno on s  ca atte istiche ecc  i e iati

CARTA STAFF

1. Costo di ingaggio

2. Numero di giocatori: Indica se questa 
ca ta eve esse e aggi nta al a o ta  
in accordo con il numero di giocatori.

3. Professione: Indica la professione di 
esta ca ta sta  otto e  te a  ecc  

Il colore indica a quale set appartiene la 
carta.

4. Bonus: Un bonus Immediato che può 
essere guadagnato quando ingaggiate la 
ca ta ta

5. Costo azione: Il costo consiste solita-
mente in 1 o più risorse.

6. e o a ione  lc ni e etti hanno i-
chieste addizionali indicate sulla carta.

7.  per i set: gni ca ta appa tiene a no i cin e set  lla ne 
del gioco ottenete  in acco o con la antit  i ca te ta  che 
possedete di ogni set.

bonus:
Rimuovi un  da uno 

dei tuoi calciatori.

AZIONE:
Rimuovi un  da uno 

dei tuoi calciatori.

-1

IN
GA

GG
IO

DOTTORE
Rebecca Life 3+

ST010

e  i car e a  l on o i ogni ca ta ta  in ica anti  
ottenete per le carte di questo set. Il primo numero indica la 
quantità di  che ottenete possedendo 1 carta, il secondo 
la relativa quantità possedendo 2 carte, e così via. L’ultimo 
numero indica il massimo di  che potete ottenere. Anche 
posse en o le io i ca te ta  i el set  non g a agne este 

 addizionali.

IN
GA

GG
IO

1 2
DOTTORE

3

Rimuovi un 

4
5

Rimuovi un 
dei tuoi calciatori.

6

7

ESEMPIO: Avete 4 carte di questo set. 
Anche se doveste acquisire un’altra 
ca ta ta  i esto set  otte este 
solo 6  alla ne el gioco  

AZIONE:
Allena uno dei tuoi 

calciatori. Se possiedi 3 
o più calciatori allenati, 

guadagna 1 .

CA
RT

A 
BA

SE

PRIMO ALLENATORE
Mauro Tiscino

ST032

ESEMPIO: Avete 4 carte di questo set. 
Anche se doveste acquisire un’altra 
ca ta ta  i esto set  otte este 
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CARTE SPONSOR

Le carte Sponsor hanno un fronte e un retro. Il retro della carta Spon-
so  a g a la vost a ivisa con il logo ello sponso

1. e i e  con ra o  Ogni car-
ta ponso  o nisce e etti i e-
renti, in base al tipo di contratto 
( / / ). Dovete sempre risolve-
e gli e etti  anche an o sono 

negativi.

2. Bonus addizionale: e ate 
un contratto con uno sponsor , 
guadagnate il bonus addizionale 
in icato e ne applicate gli e etti  
e ate n cont atto con no 

sponsor  dovete decidere se vo-
lete guadagnare il relativo bonus o 
applica e gli e etti ello spa io .

3. Descrizione: La descrizione 
dello sponsor vi aiuta a scegliere 
quello che preferite.

4. Logo dello sponsor: Quando 
posizionate la carta sotto la plan-
cia Stadio, diventa Pubblicità.

+5 +3

+1

+1

+1

SP012

co
n

tr
at

to

ca ta no a   
dalle tue carte.

ela  oli a s o e vacan e g at ite ai 
calciatori. E pagano bene anche il club.

Firmare con uno sponsor

e  a e con no sponso  scegliete  t a le  ca te ponso  
pi  a est a e eci ete ale tipo i cont atto volete a e  -
rante il gioco, potete avere un numero illimitato di  sponsor , 
 3 sponsor , e 1 sponsor .

opo ave  ato con no sponso  spostate a est a le e-
stanti carte Sponsor nell’Area Trasferimenti, pescate una nuova 
carta e posizionatela nello spazio più a sinistra. 

Una volta scelto uno sponsor e il tipo di contratto, applicate 
l e etto el tipo sele ionato e posi ionate la ca ta nello spa io 
appropriato:

• : le carte Sponsor devono essere posizionate a faccia in 
giù nello spazio a sinistra della plancia Stadio (le immagini 
sulla carta e sulla plancia combaciano).

• : le carte Sponsor devono essere posizionate a faccia in 
su sotto la plancia Stadio (le immagini sulla carta e sulla 
plancia combaciano). Potete avere 2 sponsor  all’inizio, 
e guadagnare un nuovo spazio una volta costruita la terza 
Pubblicità.

• : le carte Sponsor vengono scartate dopo aver applicato 
l e etto  

e ate con il n e o assi o i sponso  i n tipo speci-
co  non potete a e con n alt o sponso  ello stesso tipo  

Potete sempre a e cont atti con no sponso  .

ESEMPIO: Se scegliete il , scartate la carta e ottenete 5 .

Se scegliete il  posizionate la carta sotto la plancia Stadio 
e ottenete 3 
Se scegliete il 

 e  opp e sca tate no a   dalle vostre 
carte Calciatore.

Se scegliete il , posizionate la carta a faccia in giù sulla 
plancia Stadio e ottenete 1 

, posizionate la carta a faccia in giù sulla 
, 1  e poi sca tate no a   

dalle vostre carte Calciatore.

1

2
ela  oli a s o e vacan e g at ite ai ela  oli a s o e vacan e g at ite ai ela  oli a s o e vacan e g at ite ai 

calciatori. E pagano bene anche il club. 3

4
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o r ire in ra r re o ci

COSTRUIRE INFRASTRUTTURE PER LO STADIO

Questa azione vi consente di espandere il vostro Stadio, inve-
stendo in nuove infrastrutture. Scegliete uno dei segnalini Infra-
struttura disponibili prendendolo dalla riserva, pagate 3 
stendo in nuove infrastrutture. Scegliete uno dei segnalini Infra

 e 
posizionatelo nello spazio Stadio appropriato sulla plancia Sta-
dio. Potete costruire qualsiasi segnalino Infrastruttura sugli spazi 
ta io  a ecce ione egli spa i a chiati in anie a speci ca 

con i na  i na  e licit  

otete cost i e no a  i e enti segnalini n ast tt a ta io  
e sono: 

Illuminazione stadio

bonus:

+1

ci ei iri en i

bonus:

+1

Tribuna #3

TRIBUNA #3

Pubblicità #3

PUBBLICITÀ #3

Negozio di merchandise

bonus:

+1

Campo di allenamento

bonus:

+1

Tribuna #4

TRIBUNA #4

Una volta posizionati, i segnalini Infrastruttura Stadio non pos-
sono essere rimossi. Potete avere più di una copia per ogni se-
gnalino Infrastruttura Stadio (a eccezione delle Tribune e della 

licit  lla ne el gioco  ogni segnalino n ast tt a vale 
i  indicati.

 segnalini n ast tt a ta io o ono 
bonus immediati, caratteristiche perma-
nenti  o e etti a applica e ante la 
Produzione. 

COSTRUIRE UN UFFICIO

e  cost i e n cio pagate le iso se 
indicate nello spazio sopra il vostro indi-
cato e cio e ovete il segnalini -
cio i  spa io  ost i e n cio non 
in en a i t acciati i anteni ento  

lla ne el gioco g a agnate i  indi-
cati s llo spa io in c i vi t ovate nel t acciato cio

ESEMPIO: l vost o in icato e cio  s l secon o spa io el 
t acciato cio  e  ove lo lte io ente ovete spen e e 
5  e nite la pa tita s  tale spa io  otte ete  .

Risolvere l'azione di una carta

olte elle ca te ta  e i igente hanno le lo o a ioni pe so-
nali. Potete svolgere queste azioni durante il vostro turno. Se lo 
fate, esaurite la carta ruotandola di 90°, per indicare che avete 
usato questa carta durante la settimana. Non potete svolgere 
l’azione di una carta esaurita. Le carte torneranno attive duran-
te il Weekend. 

Quando tutti i giocatori hanno risolto le loro azioni, il Primo 
giocatore muove l’indicatore di Livello al giorno successivo e 
ini ia a isolve e le a ioni i el gio no e cole  e iove  
o procede al giorno della Partita.
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GIORNO DELLA PARTITA
Per le vostre prime settimane raccomandiamo di svolgere i 
passaggi uno alla volta aspettando gli altri giocatori. Una volta 
che avrete familiarizzato con il gioco, potrete risolvere il giorno 
della Partita contemporaneamente.

Durante il giorno della Partita dovete seguire 3 procedure 
sepa ate  epa a e la a tita  isolve e la a tita e e i ca e il 
risultato della Partita. Ognuna di queste tre procedure contiene 
diversi passaggi da risolvere nell’ordine seguente: 

Preparare la Partita

1. Leggete la descrizione del Resoconto dello Scout sulla vostra
carta Avversario.

2. Giocate una qualsiasi carta Tattica dalla
vostra mano e posizionate gli indicatori

aglia t a le  i e enti one  in acco o
con la formazione indicata. Non potrete

ove e gli in icato i aglia nei
passaggi successivi, quindi prendete
con attenzione questa decisione.

NOTA: o a ione  signi ca che il vost o 
avversario giocherà con 4 difensori, 3 centro-
campisti e 3 attaccanti, ma non sapete con 
precisione in quali Sezioni giocheranno. La 
carta Avversario viene mostrata sottosopra, 
così che durante la Partita il vostro difensore 
sia di fronte all’attaccante dell’avversario e 
cos  via   po tie i non g ano nel esoconto ello co t  ato che 
gli avversari hanno sempre e solo 1 portiere. 

NOTA: otete ave e  in icato i aglia in ogn na elle one cen-
t ali e no a   in icato e aglia in ogn na elle one ascia este -
ne pe  n assi o i  in icato i aglia in ogni e ione ascia

RESOCONTO 
DELLO SCOUT

GIOCANO CON IL 4-3-3

ROYALFORD 
TOWN

2^/1^ DIVISIONE

Questa squadra tira molto ma non è 
precisa sotto porta. I loro attaccanti 
non sono molto talentuosi, ma tirano 
ogni volta che possono e non hanno 
il minimo interesse nel fare pressing.

4-4-2 4-2-4

TA001

 FORMAZIONE BASE 

4-5-1

Gira un segnalino 
Maglia che non ha 
una carta Calciatore 

corrispondente.

TA005

 libero 

e ca te attica ase hanno  i e enti tipi i o a ione t a 
cui scegliere; le altre carte Tattica hanno 1 formazione e 1 
e etto s l lato est o ella ca ta  esti e etti si applicano 
durante il passaggio Risolvere la Partita.

3. Selezionate le carte Calciatore che volete usare per questa
Partita e assegnate 1  a ogni carta Calciatore che vorreste
usare. Non potete selezionare per questa Partita calciatori
con  o  sulla loro carta.

on potete sa e  calciato i con lo stesso n e o i aglia
durante la stessa Partita. Assicuratevi che tutti gli indicatori

aglia siano assegnati alle ca te alciato e p esenti s l
campo - se voleste selezionare un calciatore il cui indicatore

agliaasi t ova nell a ea anchina  potete sca ia lo
con n alt o in icato e aglia che non ha ca te alciato e
corrispondenti. Ricordate, non potete girare l’indicatore

aglia

lc ni calciato i hanno e etti a i ionali che possono esse e
tili ati p i a ante opo la a tita  e  attiva e l e etto

di una carta Calciatore dovete assegnarvi risorse addizionali
(senza contare il 
di una carta Calciatore dovete assegnarvi risorse addizionali

 già assegnato alla carta) e poi spendere
quelle indicate. Se non avete risorse assegnate prima della
a tita  non potete isolve e esti e etti

lt e ca te alciato e hanno e etti a i ionali o ligato i che
devono essere risolti quando indicato (per esempio PRIMA
DELLA PARTITA) solo se selezionate per la Partita.

on potete isolve e gli e etti i na ca ta alciato e che non
è stata selezionata per la Partita in corso.

4. e avete ca te ta  o alciato e in o t nate o sospese
scartate 1 /  da ognuna di queste carte.

5. isolvete gli e etti che evono esse e attivati PRIMA DELLA
PARTITA.

6. otete posi iona e no a   su ogni Tribuna (stampate sulla
plancia e sui segnalini Infrastrutture Stadio). Dopo la Partita 
guadagnerete un ugual numero di indicatori .

Se assegnate 4 o più , giocate allo Stadio con il Tutto 
sa ito  lc ni e etti elle ca te ipen ono al n e o i
 assegnati.

ESEMPIO: isolvete gli e etti i on le  
Lanciate un dado a 6 facce. Se il risultato 
è 6 o più, muovete l’indicatore Punteggio 
avversario di 1 sul tracciato.

3
TACKLE PESANTE

4IN
GA

GG
IO

-2

González

Tira un dado. Se 
il risultato è 6, il 
tuo avversario 
segna un gol. 

PRIMA DELLA PARTITA
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Risolvere la Partita

1. Rivelate la carta Avversario.

1. Emblema del Club

2. Nome del Club

3. Divisione

4. Portiere

5. Difesa

6. Centrocampo

7. Attacco

AT
TA

CC
AN

TI
AT

TA
CC

AN
TI

CE
N

TR
OC

AM
PI

ST
I

DI
FE

N
SO

RI
AT

TA
CC

AN
TI

CE
N

TR
OC

AM
PI

ST
I

DI
FE

N
SO

RI

14

4

4

1 2

33 3

3

3

1^ DIVISIONE 

RED SQUIRRELS

OP058

2. otete gioca e na ca ta attica na ca ta i e ente a 
quelle giocate durante il passaggio Preparare la Partita) e 
isolve e i s oi e etti  opo ich  p en ete ent a e le ca te 

Tattica giocate e rimettetele nella vostra Riserva (potrete 
usare queste carte nuovamente nelle Settimane successive).

3. Scegliete una carta Calciatore con delle risorse e risolvete gli 
e etti ella ca ta  ico ate i esa i e le ca te alciato e 
pe  in ica e che il lo o e etto  stato tili ato e non p  
essere usato nuovamente durante la Partita. Potete risolvere 

ante ca te alciato e volete  ntanto che avete le iso se 
richieste a loro assegnate.

4. Confrontate le Zone per ogni squadra come 
descritto nella tabella qui a destra.

Qualora una squadra dovesse segnare, 
muovete il relativo indicatore Punteggio di 1 
spazio sul tracciato Risultato della Partita. 
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1^ DIVISIONE 

RED SQUIRRELS

OP058

Il campo è formato da 9 Zone tra 5 Sezioni - ogni Sezione Fa-
scia contiene 3 Zone. Per risolvere la Partita dovete confrontare 
ogni Sezione (la vostra Sezione contro la Sezione dell’avversario). 
Prima confrontate la vostra Fascia sinistra con la Fascia destra 
dell’Avversario, successivamente la vostra Fascia destra con la 
Fascia sinistra dell’Avversario, poi i vostri Attaccanti Centrali con i 
Difensori Centrali, e così via. 

Per ogni Sezione, combinate coppie di calciatori. Se la forza di 
un  è maggiore della  dell’avversario quel calciatore segna, 
altrimenti viene bloccato. Se ci sono più calciatori  di calciatori 
con , i calciatori  rimanenti non sono bloccati, per cui segna-
no gol. Se ci sono molte combinazioni di  e , risolvetele in 
modo che entrambe le squadre segnino meno gol possibili.

Dopo aver completamente risolto una Sezione, passate a quella 
s ccessiva  no a an o non av ete isolto t tte e  le e ioni 
in coppia.

Ricordate che tutti i calciatori senza carte Calciatore assegnate 
hanno 1 come forza base.

ESEMPIO: 

Il vostro attacco: Uno dei vostri  ha forza 3 e  dell’avversario 
ha sempre forza 3, quindi il vostro  è bloccato, ma l’altro vostro 

 ha forza 2 e l’avversario non ha più , quindi il vostro  va 
a segno.

Attacco avversario: La forza  dell’avversario è 2 e voi non avete 
nessun , quindi il loro  va a segno.

ESEMPIO:

Vostro attacco: La forza del vostro  è 2 e la forza del  dell’av-
versario è 1, quindi il vostro  va a segno.

Attacco avversario: La forza del  dell’avversario è 1, quindi è 
bloccato dal vostro  con forza 1.

Potete trovare un esempio completo di risoluzione di una Partita 
tra due paginea

1
RED SQUIRRELS 2

3334

5

6

7

Vostri attaccanti Difensori dell’avversario

3

3

2

4

2

3

4

2

3

2

2

1^ DIVISIONE 

SHEEPDALE SHIRE

OP053

3 2

Vostri centrocampisti Centrocampisti dell’avversario

1

1

1

3

2

1

1

1

3

1

1

3^ DIVISIONE 

MIDDLEHAM LOCAL CLUB

OP006

2 1
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO: GIORNO DELLA PARTITA

ESEMPIO: Il portiere ha 2 , quindi può bloccare 
no a  ti i  ogn no i o a 

PORTIERI

Durante la Partita, i portieri bloccano gli attacchi degli avversari che i 
vostri calciatori non sono riusciti a difendere. I vostri portieri sono rap-
presentati da carte Calciatore, ma non hanno un corrispettivo indicatore 

aglia   po tie i possie ono n nica statistica  sulla carta Calciatore 
che indica quanti tiri possono parare. 

Se alcuni dei  dell’avversario non vengono bloccati 
durante la Partita e la forza del vostro portiere è ugua-
le o maggiore alla loro forza, potete usare il portiere 
pe  locca le  ntanto che il vost o po tie e possie e 

 otete isolve e pi  volte esto e etto  no al n -
mero di simboli .

Se non avete una carta Portiere, potete comunque ri-
solve e l e etto el po tie e co e se posse este n 
portiere con forza 1 e 1 .

1
PRESA PERFETTA

1-1

IN
GA

GG
IO

Schmidt

I vostri avversari hanno a loro volta portieri sulla propria carta, e prove-
ranno a bloccare allo stesso modo i vostri tiri.

ESEMPIO: Il portiere possiede 2 , quindi può bloc-
ca e no a  ei vost i ti i  ogn no con o a  o 
meno. 

14

4

4

1 2

33 3

3

3

1^ DIVISIONE 

RED SQUIRRELS

OP058

 Il portiere ha 2 , quindi può bloccare , quindi può bloccare 
no a  ti i  ogn no i o a 

pe  locca le  ntanto che il vost o po tie e possie e 
 otete isolve e pi  volte esto e etto  no al n -

Se non avete una carta Portiere, potete comunque ri-
solve e l e etto el po tie e co e se posse este n 

.

I vostri avversari hanno a loro volta portieri sulla propria carta, e prove-

, quindi può bloc-
ca e no a  ei vost i ti i  ogn no con o a  o 

33

33
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO: GIORNO DELLA PARTITA

ESEMPIO DI UNA PARTITA TRA BRICKTON FC 
E GREYTOWN BULLS: 
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Brickton ha 2  con forza 2 e 1, e la forza  del e to n è 2. 
Il e to n non segna. 

Brickton non ha , e il e to n ha un  con forza 1 che non blocca 
nessuno.
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Brickton
Il e to n

Brickton
nessuno.

e to n non ha , e il Brickton ha un  con forza 1 che non blocca 
nessuno.

Brickton ha 2  con Forza 1 e 3, e il e to n ha  con forza 1,1, e 
2. Il  del Brickton con forza 1 viene bloccato, ma quello con forza 3 
no. Nemmeno il portiere del e to n può bloccarlo, perché la sua 
forza è inferiore a quella del  del Brickton (ma possiede ancora un 

 da usare durante la Partita). Il Brickton segna un gol.

Brickton ha 2  con forza 2 e il  del e to n ha forza 4. Il 
e to n non viene bloccato. Il portiere del Brickton ha forza 2, e 

quindi il e to n segna un gol.

ic to n ha n  con forza 1 e il e to n non ha , quindi il 
Brickton potrebbe segnare un gol, ma il tiro è bloccato dal  del 
portiere del e to n che ha forza 2. 

e to n ha un  con forza 1 e il Brickton non ha , quindi il 
e to n potrebbe segnare un gol, ma il tiro è bloccato dal  del 

portiere del Brickton  con forza 2. I portieri di entrambe le squa-
dre sono ora esausti e non possono più bloccare i gol.

Brickton ha un  con forza 2 e il e to n non ha , quindi il  
del Brickton cerca di segnare un gol e non può essere bloccato dal 
portiere del e to n, esausto per aver già parato il massimo nu-
mero di tiri. Il Brickton segna.

e to n ha un  con forza 3 e il Brickton non ha , quindi il 
e to n segna. 

Brickton ha un  con forza 1, e il e to n ha 2  con forza 2 e 1, 
quindi il  del Brickton viene bloccato.

La Partita tra Brickton Football Club e Greytown Bulls ni ce 
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO: GIORNO DELLA PARTITA

Controllate il risultato della Partita

1. isolvete t tti gli e etti DOPO LA PARTITA delle carte Calciatore.

2. La squadra che ha segnato più gol è la vincitrice della Partita, 
mentre l’altra è la perdente. In caso di pareggio nessuno vince o 
perde.

3. ovete l in icato e a a i ent a e le s a e s lla plancia 
Campionato: 3 spazi per la vittoria, 1 spazio per il pareggio e 0 
pe  la scon tta  e  o pi  giocato i si scont ano cont o la stessa 
squadra durante la settimana, muovete gli indicatori come descrit-
to qui sopra e poi girate l’indicatore Squadra avversario sul suo 
lato inattivo (nero).

4. Scartate gli indicatori  dalle Tribune e guadagnate 1  per ogni 
 scartato. Poi scartate tutti gli indicatori Risorsa, 

 dalle Tribune e guadagnate 1 
 e 

 per ogni 
 dalle 

vostre carte Calciatore selezionate per la Partita. Qualsiasi segna-
lino  e  così come segnalini e indicatori di carte Calciatore non 
selezionate, restano sulle carte.

5. Dopo la Partita, dovete fare un tiro Conseguenze della Partita. Tira-
te n a o a sei acce e applicate l e etto in ase al is ltato ella 
Partita. Se non vi piace il risultato del dado, potete spendere 1  
per tirare nuovamente il dado (potete tirare il dado tutte le volte 
che volete  nch  avete  da spendere).

Aumenta i tifosi: ovete l in icato e tatistica ei i osi i  spa io 
a destra.

6. ovete ogni s a a avve sa ia cont o c i ness no ha gio-
cato tirando i dadi a sei facce dei colori corrispondenti, e 
muovendo l’indicatore Squadra sulla plancia Campionato in 
accordo col risultato ottenuto. Se l’indicatore Squadra è sul 
lato inattivo, giratelo al posto di muoverlo.

ESEMPIO:

Questa settimana avete pareggiato una Partita contro il 
Steelchester FC. Dovete muovere entrambi gli indicatori Squadra 
di 1 spazio sulla plancia Campionato. Durante la settimana, 
un altro giocatore vince la Partita contro il Steelchester FC, 
quindi muove il suo indicatore Squadra di 3 spazi e gira 
l’indicatore Squadra del Steelchester FC sul lato inattivo. La 
p ossi a volta che ness no a onte  il Steelchester FC, non 
tirerete il dado rosso ma girerete il suo indicatore Squadra.

NOTA: li e etti i alc ne ca te in en ano esto pas-
saggio (per esempio, carte che prevengono gli Infortuni).

lato inattivo, giratelo al posto di muoverlo.

Allenamento: Allenate un calciatore che è stato selezionato per la 
Partita.

Forza Temporanea: Posizionate il numero indicato di  su un 
qualsiasi calciatore che è stato selezionato per la Partita.

Debolezza Temporanea: Posizionate il numero indicato di  
su un qualsiasi calciatore che è stato selezionato per la Partita.

Infortunio: Tirate un dado a dodici facce. Il risultato del dado 
indica quale calciatore si infortuna. Posizionate un segnalino 
Infortunio sul calciatore corrispondente se è stato selezionato 
per la Partita (per maggiori dettagli, guardate pagina 27). Se 
tirate un numero che non corrisponde a nessun vostro calciatore 
selezionato per la Partita, non succede nulla.

Infortunio Grave: isolvete l e etto ell n o t nio esc itto i 
sopra e posizionate 2 segnalini Infortunio sulla carta Calciatore.

Doppio Infortunio: isolvete e ive si e etti n o t nio  
Attenzione perché potrebbero colpire lo stesso calciatore 
(l’equivalente di un Infortunio Grave).

Doppio Infortunio Grave: Risolvete due diversi Infortuni Gravi. 
Attenzione perché potrebbero colpire lo stesso calciatore.
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FINE DELLA SETTIMANA

 FINE DELLA SETTIMANA 

lla ne ella setti ana ovete isolve e i seg enti passaggi 
in ordine:

1. Riattivate tutte le carte esaurite.

2. Riportate il segnalino Punteggio sullo spazio 0 del tracciato 
Risultato della Partita. Scartate la carta Avversario contro 
cui avete giocato. Se non ci sono più carte Avversario sulla 
vost a plancia  si innesca la ne ella pa tita  

3. Ogni giocatore controlla la propria posizione sui tracciati 
anteni ento e paga 

Ogni giocatore controlla la propria posizione sui tracciati 
 in accordo con quanto scritto. 

Dovete posizionare 2  s  na ca ta ta  pe  ogni  che 
non posse ete  pa ten o alle ca te ta  che non hanno 
già .

4. ca tate la ca ta ta  alciato e e ponso  pi  a est a 
nell ea as e i enti  ovete t tte le ca te a est a e 
riempite gli spazi pescando dai relativi mazzi. Scartate la 
prima carta dal mazzo Giovani.

5. Conservate un massimo di 1 , 1 , e 1  e scartate 
tutto il resto. Potete conservare quanti indicatori  volete. 
Scartate tutti i  posizionati sulle plance come promemoria 
se p e in acco o con gli e etti esc itti s lle ca te ncon-

tro Dirigenza).

6. Passate in senso orario l’indicatore di Livello al giocatore 
successivo, che diventa il Primo giocatore e posiziona l’indi-
catore sullo spazio Lunedì della propria plancia Club.

lla ne ella setti ana ovete isolve e i seg enti passaggi 

Riportate il segnalino Punteggio sullo spazio 0 del tracciato 
Risultato della Partita. Scartate la carta Avversario contro 
cui avete giocato. Se non ci sono più carte Avversario sulla 
vost a plancia  si innesca la ne ella pa tita  

Ogni giocatore controlla la propria posizione sui tracciati 
 in accordo con quanto scritto. 

 s  na ca ta ta  pe  ogni  che 
non posse ete  pa ten o alle ca te ta  che non hanno 

ca tate la ca ta ta  alciato e e ponso  pi  a est a 
nell ea as e i enti  ovete t tte le ca te a est a e 
riempite gli spazi pescando dai relativi mazzi. Scartate la 

 e scartate 
tutto il resto. Potete conservare quanti indicatori  volete. 

 posizionati sulle plance come promemoria 
se p e in acco o con gli e etti esc itti s lle ca te ncon-

Passate in senso orario l’indicatore di Livello al giocatore 
successivo, che diventa il Primo giocatore e posiziona l’indi-
catore sullo spazio Lunedì della propria plancia Club.
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FINE DELLA PARTITA 

 FINE DELLA PARTITA 

POSIZIONE PV

1 15 

2 10 

3 8 

4 6 

5 4 

6 2 

7 0 

8 -2 

9+ -4 

ESEMPIO DI PUNTEGGIO: La vostra squadra si posiziona terza, 
quindi guadagnate 8 . 

Durante la partita, avete guadagnato 9 segnalini .

vete  te a    per il set), 2 Dottori, e 1 Istruttore di Fitness 
(5  per il set), e un Primo Allenatore (0  per il set) per un 
totale di 8 .

Avete costruito 2 Tribune, quindi guadagnate 2 .

iete s l te o spa io el t acciato cio  in i g a agnate  .

Avete 1  su una carta Calciatore, quindi perdete 1 .

Totale = 35 

opo ave  isolto t tte e  le setti ane  p oce ete al conteggio nale  a agnate  per:

1. La vostra posizione sulla plancia Campionato in accordo con 
la tabella qui sotto. Se 2 o più squadre si trovano nella stessa 
posizione, entrambe guadagnano i  indicati.

2. Segnalini  della vostra Riserva e delle carte Giovane.

3.  set i ca te ta  in acco o con il valo e in icato s l on-
do delle carte.

4. Le Infrastrutture Stadio costruite in accordo con il valore 
indicato sul loro angolo in alto a destra.

5. a vost a posi ione s l t acciato cio

6. Perdete 1  per ogni  sulle vostre carte.

Il giocatore che possiede più  è il vincitore. In caso di pa-
reggio, il giocatore che si è posizionato meglio sulla plancia 
Campionato è dichiarato il vincitore. Se persiste il pareggio, i 
giocatori condividono la vittoria.
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REGOLE AGGIUNTIVE

 REGOLE AGGIUNTIVE 

INFORTUNI
Alcune carte o conseguenze della Partita hanno come risultato 
l in o t nio i alc ni calciato i  e nell e etto non  segnalato 
quale calciatore si dovrebbe infortunare, lanciate un dado a 12 
acce  il is ltato app esenta il n e o i aglia el calciato e 
che si infortuna. L’Icona 
acce  il is ltato app esenta il n e o i aglia el calciato e 

 signi ca che n alsiasi calciato e 
con il n e o i aglia sop a l   in o t nato ovete sceglie-
re un calciatore tra quelli selezionabili). Posizionate il numero 
indicato di segnalini Infortunio sulla carta di quel calciatore (se 
possibile). I calciatori infortunati non possono giocare nelle set-
timane successive. Prima di una Partita, potete esaurire gratuita-
mente la carta Calciatore per rimuovere un segnalino Infortunio 
sopra di essa. Potete rimuovere 1 solo 
mente la carta Calciatore per rimuovere un segnalino Infortunio 

 da ogni calciatore, 
anche se sono presenti più segnalini Infortunio.

on potete sa e gli e etti ei calciato i in o t nati  ttavia  
potete venderli per la metà del loro prezzo base.

lc ni e etti elle ca te ta  p evengono gli in o t ni o hanno 
egli e etti s i calciato i in o t nati

MANTENIMENTO
Ogni volta che ingaggiate o vendete un 
calciato e  ingaggiate sta  o cost ite 
un’Infrastruttura dello Stadio, dovete muo-
ve e il vost o in icato e anteni ento s l 
t acciato co ispon ente  ante la ne 
della settimana, dovete pagare 
t acciato co ispon ente  ante la ne 

 in ac-
cordo con la posizione degli indicatori sul 
tracciato. Assicuratevi di aggiornare le po-
sizioni prima di pagare.

ESEMPIO: esto t acciato anteni ento 
ost a che  alla ne ella setti ana  o-

vete pagare 6  per il mantenimento.

EFFETTI DELLA PARTITA: PRIMA E DOPO
lc ne ca te hanno egli e etti che ovete isolve e PRIMA o 

DOPO LA PARTITA.

li e etti PRIMA DELLA PARTITA devono essere risolti prima di 
rivelare la carta Avversario.

li e etti DOPO LA PARTITA devono essere ri-
solti dopo aver confrontato ogni coppia di 
Sezioni, ma prima di calcolare il punteggio 
nale

ESEMPIO: Con la carta Calciatore di Lopez, 
dopo la Partita, potete prendere 2  per can-
cella e il gol i n avve sa io  ovete l in i-
catore Punteggio dell’avversario di 1 spazio 
indietro sul tracciato Risultato della Partita.

2
TESTA CALDA

3IN
GA

GG
IO

-3

Lopez

Puoi annullare 
1 gol 

dell’avversario 
ottenendo 2 .

PRIMA DELLA PARTITADOPO LA PARTITA

CARTE OBIETTIVO
All’inizio della partita, ogni giocatore riceve 2 carte Obiettivo, 
tenendone 1 e scartando l’altra. Soddisfare i requisisti di questa 
carta Obiettivo fornisce  addizionali.

1. Nome della carta.

2. Descrizione: Questo testo è di 
a ienta ione  e non ha e etto s l 
gioco. 

3. Livello di soddisfazione: Ogni 
carta ha un obiettivo da soddisfare e 
una condizione aggiuntiva per soddi-
sfare la carta pienamente. 

4.  ottenuti: 2  se si soddisfa 
l’obiettivo, e 2  addizionali per 
averlo completato pienamente.

DERBY

COMPLETO:

INOLTRE, VINCILA 
CON ALMENO 2 GOL 

DI SCARTO.

OBIETTIVO:

VINCI LA PARTITA 
DI LEGA NELLA 5^ 

SETTIMANA.

La partita della stagione. Dobbiamo 
vincere contro i nostri rivali, è per i 

nostri tifosi!

OB002

Una volta completato l’obiettivo, rivelate la carta agli altri gio-
cato i cos  che possano ve i ca la e ottenete il n e o i se-
gnalini in icato  lc ne ca te iettivo vengono isolte alla ne 
della partita. Rivelatele dopo l’ultima Partita e guadagnate 
gnalini in icato  lc ne ca te iettivo vengono isolte alla ne 

.

DERBY1

La partita della stagione. Dobbiamo 
vincere contro i nostri rivali, è per i 2

INOLTRE, VINCILA 
CON ALMENO 2 GOL 

VINCI LA PARTITA 
DI LEGA NELLA 5^ 3

4
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REGOLE AGGIUNTIVE

MAZZO AVVERSARIO
Nel gioco trovate 64 carte Avversario divise in 16 diversi avversari 
(4 carte per avversario). Prima dell’inizio della partita, tutti i giocato-
i eci ono i co ne acco o ale ivisione vogliono a onta e  
gn no pesca in i  i e enti ca te vve sa io ai a i vve -

sario relativi alla divisone scelta (come da tabella sottostante), così 
che ognuno riceva 6 diverse carte Avversario. Le carte Avversario 
Avanzato dovrebbero essere posizionate sotto quelle facili, forman-
do un mazzo che viene posizionato sulla plancia Partita.

Durante la preparazione, le carte non utilizzate vengono rimesse 
nella scatola, insieme agli indicatori Squadra non utilizzati.

DIVISIONe MAZZI AVVERSARIO LIVELLO DI 
DIFFICOLTÀ

3^ 3^ DIVISIONE e 
3^/2^ DIVISIONE

Facile

2^ 3^/2^ DIVISIONE e 
2^/1^ DIVISIONE

e io

1^ 2^/1^ DIVISIONE e 
1^ DIVISIONE

i cile

SOSPENSIONE
Calciatori

lc ni e etti p esenti s lle ca te po tano alla sospensione i cal-
ciato i speci ci  e l e etto non in ica ale calciato e ov e e 
essere sospeso, tirate un dado a dodici facce. Il risultato indica il 
n e o i aglia el calciato e che eve esse e sospeso  icona n e o i aglia el calciato e che eve esse e sospeso  icona 

 in ica che n alsiasi calciato e con il n e o i aglia so-
pra l’11 è sospeso (dovete scegliere uno dei calciatori selezionabi-
li). Posizionate la quantità indicata di  su quella carta Calciatore 
(se possibile). I calciatori sospesi non possono giocare durante le 
settimane seguenti. Durante la Partita, potete esaurire le carte Cal-
ciatore sospese gratuitamente per rimuovere da esse 1 . 

on potete tili a e gli e etti ei calciato i sospesi  t ttavia  pote-
te venderli per la metà del prezzo base. 

Altre carte

lc ni e etti p esenti s lle ca te anno posi iona e  su altre car-
te. Se una carta ha un , non potete usarne le azioni o caratteristi-
che. Durante la Partita, potete esaurire una carta per rimuovere da 
essa 1  gratuitamente.

lla ne ella vost a pa tita  ovete pe e e   per ogni segnali-
no  sulle vostre carte. Le carte con i segnalini  vengono ignora-
te pe  alsiasi alt o e etto e non o niscono  per la costruzione 
dei set. 

SEGNALINI FORZA E DEBOLEZZA 
PERMANENTI E TEMPORANEI

a i e etti e a ioni vi anno posi iona e segnalini o a e e-
bolezza sulle vostre carte Calciatore. Durante la Partita, ciascun 
segnalino Forza fornisce +1 alla forza del calciatore su cui è 
posizionato, mentre ciascun segnalino Debolezza comporta un 
-1 alla sua forza.

I segnalini Forza Temporanea  e Debolezza Temporanea  
vanno scartati dai calciatori dopo la Partita.

I segnalini Forza Permanente  e Debolezza Permanente  
i angono s lle ca te alciato e no alla ne ella pa tita  

CARTE TATTICA
All’inizio della partita, ogni giocatore riceve 1 carta Tattica. 

ante la pa tita  olti e etti vi pe ettono i pesca e ca te 
Tattica aggiuntive (se il mazzo Tattica è esaurito, non potete 
guadagnarne ulteriori).

Durante ogni giorno della Partita, dovete giocare esattamente 
1 carta Tattica come vostra formazione e potete giocarne una 
lte io e pe  il s o e etto

SEGNALINI PUNTI VITTORIA
Durante la partita, otterrete segnalini  in o i i e enti  gni 
volta che ottenete un segnalino  aggiungetelo alla vostra Riserva.

I  posizionati sugli spazi Esperienza dei giovani rimangono 
no alla ne ella pa tita o no a an o non eci ete i 

vendere il giovane; a quel punto, rimettete i punti nella vostra 
Riserva.

ESEMPIO: Possedete 2 carte Tattica. Potete giocare 3-5-2 o 5-3-2 
e sa e l e etto ella ca ta iente a pe e e  opp e sa e 
quest’ultima come formazione per giocare con il 4-3-3 e non gio-
care una seconda carta Tattica. 

3-5-25-3-2

TA002

 FORMAZIONE BASE 

Se la posizione 
sulla plancia 

Campionato del 
tuo avversario è 

più alta della tua, 
segna un gol.

4-3-3

TA009

 NIENTE DA PERDERE 
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 MODALITÀ SOLITARIO 

ella o alit  solita io i leven  la aggio  pa te elle egole i angono inva iate  e i e en e p incipali vengono int o otte al-
le singole sche e cena io  e hanno se p e la p ece en a s lle egole gene ali  ttavia  ci sono na se ie i piccole o i che che 

vengono spiegate qui sotto e che devono essere rispettate quando si gioca la modalità solitario. 

Preparazione della partita

Durante la preparazione della partita, rivela 4 carte Dirigente, 
scegline una, e scarta le altre. Successivamente rivela 3 carte 

i igente  scegline na e sca ta le alt e  n ne  ivela  ca te 
Dirigente, scegline una e scarta quella rimasta. Le 3 carte che 
hai scelto saranno i tuoi dirigenti per il resto della partita. 

Prima di iniziare a giocare, scegli in quale divisione vuoi gio-
ca e  lc ni scena i vanno giocati in ivisioni speci che  

olti scena i hanno egole speciali i p epa a ione che evi 
seguire. Leggi queste regole prima di preparare, come di con-
sueto, la partita. 

Fine della settimana

lla ne i ogni settimana, come di norma devi scartare la 
ca ta alciato e  ta  e ponso  pi  a est a  cos  co e la 
carta Giovane più in cima. In aggiunta, una volta a settimana, 
puoi scartare tutte le carte di un singolo tipo qualsiasi dall’A-
rea Trasferimenti e rimpiazzarle con nuove carte. 

Fine della partita

lla ne ella pa tita  ov esti so a e i nti itto ia co e 
di consueto. Ricorda che ogni scenario ha delle regole di pun-
teggio addizionali. Se raggiungi i traguardi segnati sulla relati-
va scheda, vinci lo scenario. Controlla sulla tabella sottostante 

ale ango i anage  hai aggi nto

MODALITÀ SOLITARIO

3^ 
DIVISIONE

3^/2^ 
DIVISIONE

2^/1^ 
DIVISIONE

anage  incipiante <40 <40 <35

ssistente anage 40 40 35

anage  o ettente 50 45 40

anage  ispetta ile 55 50 45

anage  o iclasse 65+ 55+ 50+

seguire. Leggi queste regole prima di preparare, come di con
sueto, la partita. 

anage  incipiante

ssistente anage

anage  o ettente

anage  ispetta ile

anage  o iclasse
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RIASSUNTO REGOLE

LUNEDÌ

Produzione

Ottenete le Risorse in accordo con le posizioni dei vostri indi-
catori Statistica sui tracciati.

Incontro con la Dirigenza

Pescate una carta Incontro Dirigenza. Lanciate un dado a sei 
facce. Controllate i voti dei vostri dirigenti. Risolvete la decisio-
ne che ha preso più voti.

>
MARTEDÌ, MERCOLEDÌ E GIOVEDÌ

Ogni giorno, potete svolgere 1 singola azione Base, e potete pagare per svolgere 1 addizionale a Pagamento.

Ingaggiare un calciatore o un giovane

Prendete la carta in cima al mazzo Giovani o 1 tra le 3 carte 
calciatore più a destra. Pagate il costo di ingaggio mostrato 
sull’angolo in alto a sinistra della carta. Prendete la carta e gi-
ate se necessa io  il elativo in icato e aglia  ggio nate la 

posi ione ei vost i in icato i s l t acciato anteni ento

Vendere un calciatore o un giovane

Scartate la carta Calciatore selezionata. Guadagnate 2  + Scartate la carta Calciatore selezionata. Guadagnate 2 
 pa i al s o att ale valo e i o a o i cato a event ali 

segnalini Forza o Debolezza) e tutti i segnalini  sulla carta Cal-
ciatore. Aggiornate la posizione dei vostri indicatori sul tracciato 

anteni ento

+2

+4
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RIASSUNTO REGOLE

n a iare a

en ete  t a le  ca te ta  pi  a est a  agate il costo 
di ingaggio mostrato sull’angolo in alto a sinistra della carta. 
Prendete la carta e posizionatela sotto alla vostra plancia Club. 

ggio nate la posi ione ei vost i in icato i s l t acciato an-
tenimento. 

Firmare con uno sponsor

Scegliete 1 tra le 3 carte Sponsor più a destra. Scegliete quale 
tipo i cont atto volete a e

  sca tate la ca ta sponso  e ottenete l e etto el con-
tratto.

 - fate scivolare la carta a faccia in su sotto la vostra 
plancia ta io e ottenete gli e etti el cont atto o i on s

 - posizionate la carta a faccia in giù sul lato 
sinist o ella plancia ta io e ottenete gli e etti 
del contratto e i bonus.

/

+

Costruire un’Infrastruttura Stadio

Scegliete un segnalino Infrastruttura Stadio disponibile nella Ri-
serva, pagate 3 
Scegliete un segnalino Infrastruttura Stadio disponibile nella Ri

 e posizionatelo nello spazio Stadio sulla plan-
cia Stadio. Applicate i suoi bonus (se necessario) e aggiornate la 
posi ione ei vost i in icato i s l t acciato anteni ento

o r ire cio

Pagate il costo indicato im-
mediatamente sopra al vo-
st o in icato e cio e o-
vetelo in su di uno spazio sul 
relativo tracciato.

Azioni delle carte

sa ite na ca ta i igente opp e ta  agate il costo in ica-
to e risolvete la sua azione.

Azione addizionale a Pagamento

Pagate 2  e scegliete una delle vostre carte. Risolvete l’azione 
pagando il suo costo usuale (se c’è) ed esaurite la carta.

-1

IN
GA

GG
IO

ST027

Gira un 

ASSISTENTE ALLENATORE
Samantha SmithSamantha Smith 1+

AZIONE:
Gira un  in .

AZIONE:

AZIONE:

Gira un 

Gira un AZIONE:AZIONE:
Gira un 

AZIONE:AZIONE:AZIONE:
Gira un 

AZIONE:
 in 

AZIONE:
Gira un 

AZIONE:
 in 

AZIONE:
 in Gira un 

AZIONE:
Gira un  in 

AZIONE:
 in Gira un 

-1

IN
GA

GG
IO

1+
ASSISTENTE ALLENATORE

Samantha Smith

Samantha Smith

ST027 AZIONE:

AZIONE: in 
 in 

ASSISTENTE ALLENATORE

Samantha Smith

Samantha Smith

AZIONE: in 
.

ASSISTENTE ALLENATORE

Samantha Smith

Samantha Smith

1+

AZION
E:

G
ira

 un 
 in 

.

AZIONE: in 

AZIONE:

AZIONE:

-1

INGAGGIO

A
SSISTEN

TE A
LLEN

A
TO

R
E

Sa
m

a
ntha

 Sm
ith

1+

ST027

-2 -1
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RIASSUNTO REGOLE, RINGRAZIAMENTI

Preparare la Partita

Prepararsi alla Partita

Leggete il Resoconto dello Scout sulla carta Avversario. Gioca-
te una carta Tattica come formazione. Selezionate i calciatori e 
posi ionate gli in icato i aglia s l ca po  ssegnate  sulle 
Tribune. Scartate 1 /  alle vost e ca te  isolvete gli e etti 
PRIMA DELLA PARTITA.

Risolvere la Partita

Rivelate la carta Avversario. Potete gioca-
e n alt a ca ta attica pe  il s o e etto  
isolvete gli e etti elle ca te alciato e  

Confrontate le Sezioni a coppie. 

eri ca e i  Ri a o e a ar i a

isolvete gli e etti DOPO LA PARTITA  ovete gli in icato i a-
dra sulla plancia Campionato. Scartate  dalle Tribune per gua-
dagnare . Scartate  e . Lanciate il dado per le Conse-
guenze della Partita. Lanciate il Dado Avversario e muovete il suo 
indicatore Squadra sulla plancia Campionato.

Fine della settimana

iattivate t tte le ca te  agate i costi i anteni ento  ca tate 
le carte più a destra nell’Area Trasferimenti. Conservate tutti i 
iattivate t tte le ca te  agate i costi i anteni ento  ca tate 

 e 
no a  , , . Scartate i restanti. Passate l’indicatore di Livello.
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